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Az Itt látható Spectrum programkazetták la megrendelhetők a SpV elmén keresztül. 

Egy kazetta óra ÁFA-val és postaköltséggel együtt 250. - Ft Kér|ük a kazetta (kazetták) 

jelzését pontosan megnevezni. 
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l.”JATSZD ÚJRA SAM” 


1 


^rátszd újra SAM* olvashattuk régebben 
a mozik plakátjain, és akkor ki gondolta 
volna, hogy ez a Kondás 0 Sinclair szto¬ 
riban is híressé válik. SAM a legújabb 
'gyérnek** a Sinclair gének családjának, 
bár mostoháiiú, de r z valószínűleg nem 
válik hátrányára. 

A Carcpridge-i Mi les Gordon Technology 
(MGT) - Bruce Gordon tervezőmérnök veze¬ 
tésével - elkészítette a legújabb 'szu¬ 
perklón' prototípusát. Az új csoda a SAH 
nevei kapta, és természet esen legfőbb tu¬ 
lajdonsága, hogy teljesen kompatibilis a 
hagyományos *8K Spectruonal. 

A s/uperklrtn szíve egy 7-BOB típusú mik¬ 
roprocesszor, ez annyiban különbözik a 
7-BOA-tól, hogy órajel frekvenciája maga¬ 
sabb, egészen pontosan 6 MMz-en 'ketyeg*. 
A memória felépítése a 12BK géphez hason¬ 
ló, a J2K beépített RCM segítségévül ter¬ 
mészetesen a J28K BASrC is futtatható. A 
ROM felett 2 * 8 vagyis 16 db. 16K RAM 
szelet található, mely területnek B sze- 
letnyi része egyidőben elérhető. Mint 
tudjuk a képernyő memória normálisan 6K 
méretet tesz ki, ám a SAM különbözőképpen 
képes kezelni ezt a területet: 

1/ Normál mód: 32x24 karakter, 256x192 
képpont felbontásban, karakterenként 
16 kiíró vagy háttérszínnel. 

2/ Color mód: 32*192 attribútum felbon¬ 
tással, minden attribútumra 16 kiíró 
vagy háttérszínné!. 

3/ Text mód: 80x25 karakter-felbontással, 
(512x192 képpont) az egész képernyőre 
egy kiválasztott kiíró és háttérszín¬ 
nel. 

A color módban minden egyes képernyő 
byte-hoz külön attribútum is tartozik, 
azaz ez esetben a képernyő-memória nagy¬ 
sága megnő. 

Text módban az oszlopok száma a kijelző 
eszköz típusától függ. Monitor használata 
esetén 85 oszlopos, TV készülék használa¬ 
ta esetén 64 oszlopos a kijelzés. Ebben a 
módban egyébként 512*192 képpont felbon¬ 
tásunk adódik, bár csak két színt hasz¬ 
nálhatunk a teljes képernyőre. Az új vi- 
deo-kép generátor (ULA) az eredetinek kb. 
1000 logikai kapuval bővített változata, 
ez a bővítés mintegy 75 hagyományos IC- 
vel lenne Ixilyettesíthetó. 

A SAM sebessége lenyűgöző, az egyes momó- 
rialapnk között (melyeket az OUT 229,x 
- x*0-15, parancs segítségével érhetünk 
el) bármikor lapozhatunk. A programok fu¬ 
tásának sebessége Is többszöröse az eddig 
megszokottnak. 



A SAM alaphelyzetben a kazettás magneto¬ 
fonra 225C bauö sebességgel 1 dolgozik, ez 
takarékosságot jelent a kazettán is. Et¬ 
től függetlenül minden gend nélkül be 
tudjuk tölteni h SAM memóriájába az elő¬ 
zetesen 1500 twud sebességgel kimentett 
programjainkat la, a SAM automatikus öa- 
ud mérője beáll a megfelelő sebességre. 

A SAM minden gond nélkül le tudja kezelni 
a 256K beépített memóriát, ezen túl képes 
mintegy 512K külső memória kezelésére ts. 
Periféria kezelése manasszirtii. Elhelyez 
tek rajta RG8/SCAR1 video-kimenetet, com- 
posite videó kimenetét, PÁL UHF TV kime¬ 
netel, audio kimenetet, íényceruza csat¬ 
lakozót, kazettás magnetofon Jel csatla¬ 
kozót, helyi hálózat (netwcrk) port-ot, 
MIDI ín/out csatlakozót, joystick/egér 
csatlakozót, párhuzamos port-ot és végül 
3 hagyományos él-csatlakozót is. 

A MIDI port érdekessége, hogy konpatibi- 
lis 0 DA01 (Domestlc Appliance Oigltal 
Interíaces) rendszerrel is, ez egyébként 
egy új szabvány. A kazettás magnetofon 
jack aljzata egyszerre alkalmas a töltés 
és a mentés elősegítésére is. A D9 joy¬ 
stick port az Interface II.-vei konpati- 
bili3, a 6-0 billentyűkre lett definiál¬ 
va. Ugyancsak alkalmas ez 3 port egér ke¬ 
zelésére is, az illesztés az ATARI ST gé¬ 
peknek megfelelően lett beépítve. A hang- 
chip a 128K gépekben megismert AY-3-8912 
típusú (General Industry gyártmányú) IC, 
de a fejlesztők tervezik egy újabb, az 
AY-naL felülről kompatibilis harig-chip, a 
YAMAHA SAA 1099 beépítését. Ez a chíp is 
B oktávos, de csatornáiként sztereo-bon 
programozható, és természetesen a fl bites 
D/A átalakító segítségével a SpecOrum 
vagy a Sampler programok is futtathatók 
rajta. A hangkimenet természetesen megje¬ 
lenik a televízió hangszóróján is. 

A SAM-hoz kifejlesztettek egy rugalmas 
disk rendszert, az MGT Plus D 3.5“ dríve 
oldalanként 156DK információ tárolására 
képes. 

Végül, ami a legfontosabb, a szuperklón 
az ősszel (vagy talán év végén) mindössze 
100 angol Font-ért várható a piacon... 













2. JÁTÉKOK 


Black Lamp-Firebird 


■ ■ udvari boland király udva¬ 

rába!. Hint alndau udvari bulund. JA C( la 
Ollóba vapUt vlaal, >oin>aiH»n jár. vi- 
iionl •••rilari a király lányába. Qngal- 
•lu liiicxnMa á király hallani aaa akar 
JAK I ar árvdákal i ái. áa agy pltyókáa li«r.(u- 
tatában aaranyhUl, áa falailnlla JdCt-nah, 
at udvari bolond*ágból való falnrabadu- 
láat da lányának krill Chhaa viasonl agy 
vrullyaa rrlirtaiol kall tál Jani taala, al 
kall varainla agy karaastaa had(áratok, 
l*o* y v ina* var a* arra Al I agór 1 • király*.gá- 
iiah 9 hűvfla li-iáját. I*gfóká|.|.*n a /aha* 
•a Idáról. JACA-m l barátja a varasaid, 
t mr»LL2lL allátja kdt nagiku* aróva I la. 
ar agyIk a r*lái>tlláa. vagyis néhányuaor 
v|Bar atár hat a halálból, a aáulk pádig aá 
vriargla-ny 1 1 vaaasóh . aaalyakhal JACA tú¬ 
ráin! tud at óvónak a caattjáhól. JdCá 
kalandját boaaorkányoh. varjúk. fai kaaok 
áa Irralaitlvaaii aárkáuy la akadályossa. 
Cél a I kapákat alhalyaani a taagfalaló lá¬ 
dákban áa anináció laaaű. a lant jó. 


Cyber noid-Hewson 


UKIPIVif. tkotok. . aa aaari aa nana a 
tiinvoiiaIaa BLVSOk jatáloknak. új tortó- 
itattlnk garlnca, hogy kálóink ctopoilla 
k l r ivartól t a a 'Oalaktikua Scóvalaág' rak¬ 
tár barlaát. Elloptak Igán nagy aannylaó- 
gó ártákaa áaványt. Iktitri. fagyvari áa 
lAacrrt. Játákónunknak - a bátor CYMTRNO- 
lp-nak - a fatadata, hogy vliniMitrtiia 
*■ allopott aráilltnányt, áa alpuaatitaa 
a kálótok káaslalalt. CTWINOID rapltl aa 
vtlanaág báriaa faló, atkáiban aa allan- 
aag vódalnl randaitra oboa náal kallaaat- 
lanaágal ClkUKOIU naa vádtalaa. randái- 
1*1lk hágyoaányoa lárarral, áa aaan kívül 
fal lati aa araIva boahakkal. aknákkal, 
t.náraakaló rakétákkal áa tarnáaaaLaaan 
vtdApaJiiaal la• Caaknak a fagyvarainknak 
• nannylaága Ilonkán korlátoaolt, aráru¬ 
kat viaaont 
aáiga f áakaf.t.aka t 
gyújthatunk 

pult aunlclóját arak aránkat nSvalIk 

stép grafika, a aataa aalnvooalaa U 3 bKI> 


■ uontian korlátosolt, alkati* 
nóvaIhat luk, ha gy&jljuk a 
kilókat. *1aa tárgyakat la ba- 
- ha 1 aárt va a Ss&vataác allo 
aránkat nóvall 


Shackled-US Gold 



.....w., . alndau adni tál* van llluksa- 
toa Latiakkal. A callák tóbhaága Mraa. da 
naaurlylkban nagl alól hatjuk agy-agy baró- 
tunkat la több ragyvart vlaa aará- 

-■ gróaól. 



gI ónkat nóva11k, 
nyithatjuk ki 
nyakláncok 


kuIcánkkal ar ajtókat 


ki. a gyűrűk a lóvá*-. alg a 

trlN aabaanágát novailk A ku- 

1 ónra la tárgyak <hInraá*I óda. hordó, lóa¬ 
pa. kor oao > bÖHUS pontot adnak a gyénán- 
t okkal pádig a káparnyón látható allanaá- 
,-h puar1 1 1halók al 6*1 -.go-nt.nl a b.- 


rátáinkat. á háttár agyararó. a f 
aa a mm k&capaa, da a Játák lagal 


■aflka 


Star Paws-Soft.Proj. 


A 'So/ivara Prajac-ia* tárnákat kor maori, 
hogy agv kIcait alvonaikoatatott tortána- 
takat dolgosnak fal így van •« ooat la. 
ár idlataa űrcalrka eok Óv óta a galakti¬ 
ka Inyanc caanagája Erak a na.).rak I kl- 
hala. aráién állnak, abból kóvatkaaáan a 
.... iát kon I ga I akt I ku. pániban kifalajv* 
Igán ári ákanr.ak arául tanak T iastaaaágta- 
lan raavargóh canportj. agy távoli boly¬ 
gón laiirlMlanl kardi* a a.J.rakat. hogy 
agyasai caak aláraaaiák valuk a galaktika 

t lacalt, a asáltal falborltaák a galaktl- 
ua páns atablIIláaát. á kalatkasá fcáoaa 
l.radaMlaaan kiváló alkalM lanna arra. 
hogy aaghaparlntaák a hataloat a biroda* 
Ionban A calllagkón harci kulonltaány 
vasalója, Clouaaau kapitány a habárnak 
Msunyuló faladat nagoldáaára tag Jobb ha- 
vallóitlát. lu.ar favnlrong-ot vi 1 aastol¬ 
la kl kiar faladata, hogy alpwadtitna a 
aadarakat. Aa a.argl aaa Intal a káparnyón 
agy grlll-űrcnlrk* nagyaága jalkápasl. A 
grafika aaáp. a sanal affaktak kosapaaak. 



Elevátor Action-r 


A program nle-térképei BASIC LÜADER (192), fejlécea CODF (98), fejlóces 
COÜE (6912), íejlócca CQÖ6 09845), fejléce* COOE (2048). föltsük be a 
LOAIlER-t, majd RESCT. Az tfrökélethez Írjuk be a következő programot: 

10 CLEAR 24999i l OAD"" CÜOE: MHDQMTCE USR 23296; RANOOMIVE USR 25313i 

RANŰOMIZC USR 23341 

20 POKE 4)1)4,0i RANPOMIZE USR 20140 

Futtassuk a programot (RUN) és indítsuk el a magnót. 



I 


7 


/ 


-A program file-térképe a következő: BASIC LOADER (103), fejléces CUOE 
(6912), fejléces COOE (40000). Töltsük be a BASIC LOADER-t, majd RÉSÉT. 
A sérthetetlenségbe/ írjuk be a következő programot; 

10 LOAD"" OTOE 16384: LOAD"* COOE 
20 POKE 40082,0: PüKE 40003,0: RAMXMIZE USR 32760 
Futtassuk o programot ós indítsuk el a magnót. 


/ 




































2.1 SABOTEUR II. 


i^L 987 az akció típusú karo- 
teszimulációk nagy éve volt a 
mikroszómitógépes játékpiacon. 
Ebbe a kategóriába tartozott 
jónéhány az év legsikeresebb 
játékai közül: a LAST NIHJA, 
az AVENGER (WAY Or THE TIGER 
II.) és - többek között - az 
AVENGING ANGEL (SABOTEUR II.). 


1 



egB 

LAS 


A SABOTEUR II. 1987 közepén 
történő megjelenését gazdasági 
okok io elősegítették: a 00- 
RELL a SABOTEUR nevű Játékával 
1986-ban jelentős sikert ért 
el, a program több hétig sze¬ 
repelt a SINCLAIR USER,'a OVG 
a YOUR SINCLAIR újságok éa 


- nem utolsósorban - a softwa- 
re-áruházak top-listáin. 

A SABOTEUR II. megvalósítása nem sokban különbözik az előző résztől, mindössze 
Itt egy ninjn-hőlgyet kell vezetnünk, bonyolultabb lett a labirintusrendszer és 
nehezebb az őröket megsemmisítenünk. A játék egy két toronyházból álló épület¬ 
komplexumban játszódik, ahol a szanaszét heverő ládákból egy lyukkártya darabja¬ 
it kell összeállítanunk. A kész lyukszalagot a jobb oldali épület tetején álló 
rakéta inditójáha kell helyeznünk, majd - az elektromos árammal töltött kerítést 
kikapcsolva - az alagsorban parkoló motorral el kell menekülnünk. 

A program betöltés után a DURELL copyright-üzenetével indul, amelyben ékes angol 
nyelven ilyen marhaságok szerepelnek, hogy aki nem az eredeti - kék színű - gyá¬ 
ri kazettával rendelkezik, hanem a programot valakitől másolta (esetleg pont egy 
ilyen kék kazettáról), küldje ol a DURELL címére annak a nevét és címét, akitől 
az illegális másolatot szerezte és akkor egy jó kis pereskedés után Ők - mármint 
a DURELL cég - küld 100 (száz) angol fontot. Bizonyára b sorok olvasói között 
sokan akadnak, akiknek ez a kék (gyári) kazetta van a birtokában (nekünk mondjut 
egy Maxell LN60 Norma1-00 van, ami tényleg egy - japán - gyárban készült); ők 
velünk együtt mulathatnak a furfangos angolok legújabb viccein... Egy gombnyomás 
után andalító zenével (valami avantgarde japán szimfóniával) aláfestve megjele¬ 
nik a játék főmenüje, ahol a megfelelő billentyűk kiválasztásával beállíthatjuk 
a Játék vezérlését (KE^STON/PROTEK/INTERTACE II-Joystick vagy billentyűzet új¬ 
radefiniálása). 

A Játék összesen 0 - kódokkal beállítható - egyre nehezedő fokozatból áll, ame¬ 
lyekben egyre összetettebb feladatot kell végrefwjtájiunk. A feladatot a játék 
elindítása után határozza meg a program. Ha ezt sikeresen végrehajtottuk (elme¬ 
nekültünk), megkapjuk a következő küldetés kódját, amit a menüben az ’M* (ALTÉR 
MJSSION) billentyű használatával tudunk bejuttatni. Itt próbálkozhatunk egyéni 
ötlet szerinti kulcsszavakkal is (pl. kókuszlikőr, gyulai kolbász, Natasa stb.’. 
bár Inkább az alábbi táblázatban felsorolt kódok használatát javasoljuk (ezek 
egyébként - az EN1ER kivételével - a ninja-kultúra műszavai, amelyek fizikai és 
pszichikai gyakorlatokat jelentenek): 



mm ... a LMCR-t, »a)d RÉSÉT-"Íjuk a gépet. írjuk U: a következő fictöjtűt: 
•— 'm (3 CÁR TOK í»</.G0Q tó *S0?Jt REAO O: ROkC i ,a:NT XT 1 

20 BAHUOMUt USB bbfflJU 

(/) JO natA 221,*> t 0.64,17,170,169.62,255.95.21)1.8íO v »,fl,7A,}«.181,10} 
/ ■ 1 * 5 , 14,241 

futtassuk a programot (HUN*ENTfR) és Indítsuk el a rcipnól. 

























2.1 SABOTEUR II. 


Szám 

Kulcsszó 

Név 

Kerítés 

üsszegyűjtendő lyukszalag (db) 

Motor 

1 . 


RIN 

nincs 

0 

van 

2 . 

JONIN 

KYO 

nincs 

0 

nincs 

3. 

KIMÉ 

TOK 

nincs 

2 

van 

4. 

KUJI KIRÍ 

SKA 

van 

6 

van 

5. 

SAIMENJITSIJ 

KAI 

van 

7 

van 

6 . 

GENIN 

JIN 

van 

9 

van 

7. 

Ml LU KATA 

RETSU 

nincs 

11 

nincs 

8 . 

01M MÁK 

ZAI 

nincs 

14 

van 



Ha a küldetésben nincs motor, 
akkor gyalog kell menekülnünk, 
ha pedig nincs elektromos ke¬ 
rítés, akkor nem keli a rakéta 
bal oldalán levő terminálnál 
hatástalanítanunk (FENCE OFF). 
A 6. küldetéstől (GENIN) kezd¬ 
ve az összegyűjtött lyuksza- 
lagöarabokat el kell vinnünk a 
rakéta jobb oldalán lévő ter¬ 
minálhoz és ott belehelyeznünk 
(CODE EJEC1E0). Ha a lyuksza¬ 
lag rakétaterminálba való he¬ 
lyezésekor a gép CODE REJECTED 
feliratot ír ki, akkor a kód 
rossz volt (vagy kevés darabot 
gyűjtöttünk), ráadásul az ösz- 
szes darabot el is vesztjük. 

Az egyes küldetésekhez név és minőségi besorolás is tartozik, bár ennek a játék 
folyamán nincs túl sok jelentősége (a nevet kiírtuk, mert volt hely, a besorolá¬ 
sát pedig mindenki megnézheti, ha kiváncsi rá). 



A játék az ’S*(START) billentyűvel indul. Sárkányrepülővel érkezünk az épület 
felé, amelyről a tű 2 gomb megnyomásával bármikor leugorhatunk (ha nem nyomunk 
tűz gombot kb. 7 képernyő után automatikusan leesünk). A képernyő nagy részét a 
játékképernyő foglalja el, az alsó 1/5 részben pedig néhány kijelzőt láthatunk. 
Küldetésünket jónéhány őr, il¬ 
letve kedves állatka (párducok 
és denevérek) nehezíti meg. 

Amennyiben bármelyikük hozzánk 
ér, csattanó hangot hallunk és 
- a képernyő alsó részén - az 
energiánkat jelző sáv csökken. 

Ez a történés akkor is el ját¬ 
szódik, ha valamelyik őr egy 
bicskát vág hozzánk vagy túl 
magasról esünk le. Ha energi¬ 
ánk elfogyott, a ninja-leányzó 
egy MISSIÓN FAILURF.0 felirat 
kíséretében elterül (ugyanez 
történik, ha ’BRFAK* használa¬ 
tával megszakítjuk a játékot). 

Energia gyűjtése úgy történhet 
liogy - valami nyugalmas helyen - egy ideig egy helyben álldogálunk és megvárjuk 
amíg az energia feltöltődik (bár nem rossz megoldás egy végtelen energiát ered¬ 
ményező POKE bejuttatása sem...). 
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Az örök ellen közvetlen és közvetett módon is harcolhatunk. A közvetlen módszer 
meghatározás a karate elemeit tartalmazza, különböző bi1lentyükomblnáclókkal jó- 
néhány módon támadhatunk: 

le: leguggolós (denevért kikerülendő) 
fel: rügás fejre 
tűz: ütés fejre 

le*tűz: leguggolás és rúgás lábra 
Jnbbra(balra)*tűz: felugorva rúgás fejre 

jobbra(balra)*fel: szál tóugrás előre (a terepet gyorsan elhagyandó) 

A legjobban használható módszer a rúgás lábra legugolássál, mert így nem kíná¬ 
lunk támadási felületet az őrnek ós a párducokat is csak így ölhetjük meg. A já¬ 
ték első részével ellentétben itt nem elég csak egyszer eltalálni az ellenséget, 
általában folyamatos dorgálás szükséges elhalálozásához. A denevért nem ölhetjük 
meg (sajnos). Minden találat növeli a kár mennyiségét, amelyeknek dollárban szá¬ 
mított mértékét az energiacsík felett látható PAY S... felirat jelzi. 

A bal alsó sarokban lévő négyzetben (HELD) látjuk azt a -fegyverként felhasznál¬ 
ható - tárgyat, amelyet a tűz gomb megnyomásával eldobhatunk. A fegyverek megse¬ 
bezik a rá'ik vadászó őrüket, könnyebb lesz Őket megsemmisíteni. Sajnos, egyszer¬ 
re csak egy fegyver lehet nálunk, ha ezt elhajítottuk kézzel kell felvennünk a 
harcot (vagy a "szégyen a futás, de hasznos" alapelv figyelembevételével el kell 
pucolnunk). Az őröket a térképen kis emberkével jelöltük, ha pedig nem fértek be 
az adott helyre, akkor felkiáltójellel. 

Újabb fegyver beszerzése a szerszámosládákból (STASH) lehetséges. Ezeket néha 
nem látjuk (pl. ha egy nagyobb láda mögött van), de ha matatni tudunk bennük, 
akkor a jobb alsó sarokban lévő négyzetben (NEAR) egy tárgy képe jelenik meg. A 
tűz gomb megnyomására s tárgy átkerül hozzánk (megjelenik a HELU-kockában), s 
alkalomadtán hozzávághatjuk egy arra járó őrhöz. 

A stn5h-ekben találhatóak az összegyűjtendő lyukszalag-darabok is. Ha ilyet ta¬ 
láltunk a NEAR-ben egy pillanatra egy kérdőjel jelenik mag, majd a megtalált da¬ 
rab az energiacsík felett (ha a kérdőjel átkerül a HELD-be, akkor felhaszndlha- 
tatalan darabot találtunk, bár fegyverként ez is felhasználható). Mivel a stash- 
ben mindig több tárgy van, célszerű az utunkba akadót mindig végigkutatni, amíg 
meg nem jelenik a "STASH SEARCHEO" felirat (le gombbal történő kutatás; vagy a 
NEAR-ben a láda alját jelző nyíl (tűz gombbal kutattunk). A stash-eket a térké¬ 
pen téglalapok jelképezik, amelyikben a - legmagasabb fokozatban - lyukszalag 
van (az egyikben kettő is), függőleges vonással vari jelölve. 

A térképen Iátható néhány 
hosszú, függőleges akna, ame¬ 
lyekben nincs létra. Ezek a 
liftek. Minden lifthez két 
terminál tartozik (egy Imit, 
egy pufdig fent), amelyekkel a 
lift helyzetét szabályozhatjuk 
LIFT IIP vagy LIFT fjriWN állásba 
(talán nem szükséges lefordí¬ 
tani). A terminálok használata 
a rakéta- és kérítésterminál¬ 
hoz hasonlóan történik: a ter¬ 
minál elé állva (megváltozik a 
színe) megnyomjuk a tűzgombot. 

A toronyházak közötti gyors 
közlekedés a ki feszített an¬ 
tennákon való átfutással oldható meg, de ilyenkor vigyáznunk kell, hogy nehogy 
megálljunk vagy ugorjunk, mert akkor rögtön lepotyogunk. 
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A feladat teljesítésére a - fokozattól függően - megszabott idő áll 
rendelkezésünkre, amit a TIMER jelez. Az idő teltével ez elég kevéskének tűnik, 
a végtelen időt eredményező PQKE megkímél bennünket ettől a fejfájástól. Az 
említett POKE-okat (idő és energia) ezeken az oldalakon leszünk kedvesek nem 
közölni, mivel azok - bejuttatással együtt - a "SPECTRUM VILÁG II.rész" című 
sajtóorgánumban már voltak szívesek napvilágot látni. Akiknek ez a maga nemében 
kiváló kiadvány nincs a birtokukban, azok a szerkesztőség címén megrendelhetik. 

A játékról több mondanivalónk nem lévén kénytelenek vagyunk befejezni a SABOTEUR 
II. leírását, az olvasókkal együtt várjuk a III. részt (kíváncsiak vagyunk mit 
talál ki megint a DURElL). Búcsúzóul még szeretnénk egy kicsit kedveskedni az 
olvasónak: mint tudjuk a B. küldetésben 14 darabot kell a lyukszalagból össze¬ 
szednünk. A térképen - akárhogy Is számolgatják - csak 13 lelhető fel. Hol van 
az utolsó? Azt talán legyen szíves a játékos megkeresni... 



i 
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C 


lfogaltnak tűnhet a kije- 
lanté3, de az biztos, ha NOBEL 
díjat lehetne osztani a progra¬ 
mokra is, akkor ez a játék az 
elsők között kapta volna meg ezt 
a címet. A Mastertronic cég ál- 
tal készített program némi ha¬ 
sonlóságot mutat a korábban mog- 
jolent ’FINOERS KEEPFRS* c. Já¬ 
tékra, do koránt sem annak a 
folytatása. Annyit mindenképpen 
illik tudni, hogy s SPCILBOIJND 
megjelenésekor már leáldozóban 
voltak a kalandjátékok, és a 
mai napig nagyot kell alkotni az 
akciójátékok torén is, itogy va~. 

1amely Játék listavezető lehessen. Dávid Jones új ötletekkel fűszerezve készítette 
ni azt a Játékot, amely nem sorolható teljesen sem az akció, sem a kalandjátékok ka¬ 
tegóriájába. óriási siker koronázta a program megjelenését (bár névrokona - a BEVOND 
által forgalmazott SPELLBOUND - kicsit zavarólag hatott a piacon), hamarosan napvi¬ 
lágot látott az imnáron M.A.D. (Mastertronic Addod Dimenslon Software) cfmke alatt 
futó KNIGHT rYME is, és a snr még mindig nem zárult le: a történetből trilógia lett, 
melynek harmadik, utolsó része a S10RMBRINGER nevet viseli. 

A történet egy skót kastélyban játszódik, ahol nem más leledzik, mint Gimbald a gó- 
gyis varázsló. Gimhalo szokás szerint már n»gint elkeverte a varázslatokat, mivel a 
kastélyban a különböző időben élő figurákat (köztük minket la) tartós varázslatba 
ejtette, ez a szereposztás viszont nem szlnaiotikus, mivel társaink többsége ki nem 
állhatja a másik társaságát. Elsődleges feladatunk, hogy a varázslatok feloldásával 
mindenkit vifiszaküldJUnk a megfelelő Időzónájába, ehhuz viszont először ie egy érde¬ 
kes dolgot kell művelni, a varázsló varázslatát is fel kell oldanunk, ugyanis képes 
volt saját magát is elvarázsolni. _ 

Játék egy ablak-vezérelt me¬ 
dvéi Jelentkezik be, ami Jel- 
■lraaző lesz nz egesz Játék folya- 
I lón. Ekkor nz ’A' és « bil¬ 
lentyű segítségévei mozgatható 
<is kézzel választhatjuk ki a 
jf ölelő opciót, amit a ‘SPACE' 
lenyomásával érvényesíthetünk. 
:löször célszerű az irányítást 
lállltani: lehetőségünk van a 
<empston, Fuller, Cursor és ln- 
terface kiválasztására. 

A Játékban a következő a szereposztás: Főhős (a játékos) a varázslovag; Gimbaltí a 
varázsló; Thor az okos; Florin a törpe; Oric a pap; Sámson az erős-, Elránt) a félke¬ 
gyelmű; Rasmar kisasszony és végül Banshee a kísértet. Banshee-ről a kísérteiről 
annyit kall tudni, hogy ősi skót kastélyokban kórlcál és sejtelmes sikolyaival ké¬ 
pes előre jelezni egy családtag halálát (brrr. nem hátborzongató?). Ginbald a va¬ 
rázsló egyben feltaláló is, így hót ne lepődjünk meg, hogy korát megelőzve liftet 
szerelt be a kastélyba (a Gimbald felvonókat egyébként még ma ts használják - főként 
Játékleírásokban). A szórakozott Ginbald íeledékenységében különböző akadályokat 
szórt el a kastélyban, C2 megkeseríti dolgunkat, így hát lovagunkat Joöbra/balra és 
ugrásokkal irányítva kell megkímélni a ragtapaszok használatától. 

A tűz (lövés) billentyű használata esetén a Játék futása felfüggesztődik és megjele¬ 
nik a képernyőn egy menáJ: 


pick up an object - tárgy felvétele drop an object - tárgy elejtése 

give an object - tárgy átadása take an object - tárgy elvétele 

examine - vizsgálat EXIT menti - kilépés a menüből 
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Tárgy felvételére csak akkor van lehetőségünk, ha ’ráállunk', ellenkező esetben a 
'There is nothing near enough' (semmi nincs a közéletiben) felirat Jelenik neg. Ha 
egy tárgyat felveszünk, a következő ablakban újabb két parancs fog megjelenni: 


execute corrmand - parancs végrehaitása 

reject command - parancs törlése’ 


Tárgy leejtése vagy átadása esetén előbb ki kell választani a nálunk lévő tárgyak 
közül a megfelelőt. Egyszerre 5 tárgy lehet a birtokunkban, ha megpróbálkozunk fel¬ 
venni egy hatodikat, a képernyőn megjelenik a ’Your hands are full* (a kezeid tele 
vannak) felírat. Tárgyat természetesen csak a többi szereplőnek adhatunk át, ha meg¬ 
próbálunk tárgyat átadni, de nincs mellettünk senki, o gép kiírja a képernyőre a 
'Nobody in this room' (senki sinc3 a szobában) üzenetet. Tárgyat elvenni is csak nk- 
kor tudunk, ha valaki van mellettünk. Ha többen vannak a szobában, akkor először 
azt kell kiválasztanunk, hogy kitől veszünk el tárgyat, majd a személy kiválasztása 
után a tárgyat kell kiválasztanunk. A tárgy megszerzésénék két akadálya is lehet, 
ezeket a program megfelelő üzenetekkel Jelzi: '...hanct's are empty* (... kezei üre¬ 
sek), vagy ’wants to keep the ...' (... szeretné megtartani a ... tárgyat). Ha 
vizsgálatot kérünk (examine), ki kell választanunk, hogy mire irányuljon a vizsgá¬ 
lat: ’objer.t' (tárgyra), 'character' (személyre) vagy 'yourself (sa)ét magunkra). A 
tárgyak közül csak az vizsgálható, amely nálunk van. Ekkor kiírja a program a tárgy 
súlyát, azt, hogy letehető-e (drop), azt, hogy elolvasható-e (read), végül megmutat¬ 
ja tárgy varázserejét. Személy vizsgálata esetén több adatot is kapunk eredményül: 

’strength’ (erő), ’happiness’ (boldogság), ’stamina' (életerő), ’spell power' (va¬ 
rázserő) és ’food level' (energiaszint). Ha az életerő kevésnek bizonyul, a személyt 
el kell küldenünk aludni. Az energiaszint a személynél lévő étel mennyiségét mutat¬ 
ja. Ha magunkat vizsgáljuk, ugyanezeket az adatokat kapjuk meg, valamint ezen kívül 
még azt is, hogy hány százalékot teljesítettünk a játékból és mennyi időnk van még 
hátra (itt jegyezzük meg, hony mindösszesen csak 48 óránk áll rendelkezésre, bár 
szerintünk ez bőven elegendő). Az erőnk a Játék közben folyamatosan fogy, ha közele¬ 
dik a 0. szint felé, akkor próbáljunk meg minél előbb energiát felszedni. Ha túl 
gyengék vagyunk, már nem tudunk tárgyakat felvenni, ekkor a gép kiírja a 'That ob- 
Jcct is too heavy' (a tárgy túl nehéz) üzenetet. 

A menüben speciális parancsokat is találunk: 


command a character - valakinek parancsolni 


locate a character 
telepőrt 


- valakit megkeresni 

- teleportálni 

- elolvasni valamit 

- eldobni valamit 

- varázslatot létrehozni 

- valamit megfújni 

- liftet hlvni/llfttel menni 


read sométhing 
throw something 
cast a spell 


blow something 
call/mave lift 


Ha parancsolgatni akarunk, több választásunk adódik: 


go to slcep - menj aludni 

go away - menj el 

eat and drink - egyél, igyál 


wake up 
help 
be happy 


- kelj fel 

- segíts 

- légy boldog 


Ha valaki fáradt, vagy életereje kevés és emiatt nem akar nekünk engedelmeskedni, 
akkor a lehető legtisztább, ha elaltatjuk. Ha 3 személy tartózkodik a szobában és 
valakit hívunk, a program közli velünk, hogy '... does nőt want to come to that 
crowderi room' (... nem akar ebbe a zsúfolt szobába bejönni). Ekkor valakit küldjünk 
ki, és máris be lehet hívni a kívánt személyt. Ma valaki le van gyengülve, adjuk' ki 
neki, hogy egyen-igyon. Ha valakinek a boldogsága alacsony lenne, és emiatt nem akar 
engedelmeskedni, parancsoljuk meg neki, hogy legyen boldog. Ha továbbra is engedet¬ 
len (... doesn't want to be cnrrmanded by you) akkor nem tehetünk érte semmit, re¬ 
ménykedjünk benne, hogy kialussza magét és utána már engedelmeskedni fog. Ha valakit 
nem tudunk magunkhoz hívni, akkor a 'locate a character' paranccsal keressük meg. 
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Összesen hét varázslatot hozhatunk létre: 

crystalllum spectralis - suks/inű kristály 

candellum íllununatus - gyertya meggyújtása 

armourious photorúcus - foton páncél 

fumanlticau© pratectannm - bűztől való védekezés 

projeot phys inai botly - test átvetitése 

telesse apell - varázslat kiszabadítása 

quíojus gameo - kiszállni a Játékból 



Ha nem rendeltetészszerűen fújunk 
'kiírt doesn’t anytxxty clean this 
lyiuéget?). 

. , | 

A jól bevált lifttel a kastély¬ 
ban 7 emelet között közlekedhe¬ 
tünk: *Roof* (tető), ‘Uh floor 
(&.emelet), ’Jrtí floor' (hárma 
dlk emelet). *?nd floor* (2.eme¬ 
let), 'Ist floor* (első emelőt), 

'grounri floor* (földszint} és 
végil ‘bnsűment* (pince). , 

A speciális parancsok csak akkor 
aktivizálhatók, ha megfelelő 
tárgy van nálunk - pl. ha nincs 
nálunk olvasható tárgy, a 'ruad* 

'olvass) parancs nem wjkodik. 

A játékban a szereplők között ké t kíltön egyéniséggel la találkozfmtunk. Ihnr brr te¬ 
lén haragú, neki gyakran meg kuli parancsolnunk, hogy egyen, mert különben a játék 
azzal .í-pzőühet, hogy Thor éíwf»halt - vagyis öt már nem tudjuk visszaküldeni a saját 
időzónájába, ezért feladatunkat sem teljesíthetjük. A másik különös egyéniség Sámson 
Sa-nsun), őt könnyen hatalmába kergeti a letargia - ilyenkor boldogtalanságában soha 
akar nekünk engedelmeskedni. Ilyenkor Jobb, ha békén hagyjuk, ugyanis egy jó 
csicsikáiás után elfelejti az egészet. Nagyon kellemetlen, ha akkor lesz teljesen 
boldogtalan, ha éppen szükségünk var. rá, ilyenkor hosszú ideig fel, a aló járkálha¬ 
tunk, mivel rneij kell várni, hogy felébredjen. 



hosszú előzetes instrukciót 
övetően próbáljuk meg elkezdeni 
i Játékot, melyhez nagy segítsé¬ 
günkre lesz a Játékhoz ne!lékelt 
térkép es szótár is. A Játékot 
lkezdve a J. emeleten a start 
szobában találjuk macinkat. Ha 
elindulunk balra, és megyünk J 
szobát, a program megjeleníti a 
következő Üzenetet: : Valaki le¬ 
oltotta a villanyt. Elestél és 
gsérultéL. Miért nem viszel 
lámpát, vagy valami hasonlót?' 
(Somebody switched out the...' 
Ennek, elkerülése végett vegyük 

.-fel a villogó üveget, s lön vi- 

. igtuság. Útközben nem ért, ha felvesszük a telepőrt kulcsot, a vörös boringet és « 
telepőrt némát is, mert még szükség lösz özekre. Induláskor egyébként az 'odvert* 
(hirdetés) tárgy van nálunk, ezt a legjobb, ha mindjárt le is tesszük, mert » 
ram készítője (Dávid Jones) szórakozott egv kicsit, és előző programjának a 'FI 
KFFP r RS -nek a reklámját belocsento a *SPEL1 BŐI)N0'-ba (kis hamis). A játékban nurjvun 
sokat számít az egyes tárgyak információinak lekérdezése, ezt a'read' (olvass) 
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paranccsal érhetjük el. Ezek az* 
információk néha sermj tmondóak, T 
néha fontos dolgokat tartalmaz¬ 
nak. Próbáljuk meg elolvasni, 
milyen információk rejtőznek a 
telepőrt kulcson: ne lepődjünk 
meg, ha egy ’yin-yang' jelet lá¬ 
tunk csak, ez egy ősi kínai jel, I 
ami azt jelzi, rogy két el lenté-| 
tes erő egyszerre, egyenlő mér-l 
tékben van Jelen. Ezt követően] 
nézzük inog közelebbről a tele¬ 
pőrt párnát is: erre az van Ir-I 
va, hogy "a párna a LAÜ TS1E cő-l 
qé, és i.c.6000-ben dobták a pi¬ 
acra' (MAOC IN CHINA). A tele-| 
portálás eleinte nagyon idegesí¬ 
tő lesz, mert látszólag mind a két tárgy rendelkezésre áll hozzá, de mégsem sikerül 
teleportáInunk. Mi is csak véletlenül jöttünk rá, hogy hogyan kell hasznaim: a pár¬ 
nát a földre kell helyezni, és oda lehet teleportalni a kulcs segítségével. Rakjuk 

le most a párnát Florin mellé 
(Flórin a kezdéskor a szaxofon 
mellett szunyókál). Ezután ol¬ 
vassuk el a vüros heringen ta¬ 
lálható információkat. Itt mál¬ 
tai álunk néhány érdekes dolgot 
is: 'A két leghasziKisabb tárgy a 
tetőkertben található. Egy bizu- 
nyos üveg hasznos lehet, he oda¬ 
adjuk flurm-nak, majd elvesszük 
tőle (Flórin varázserejétől füg¬ 
gően) . ’ 

Induljunk el a sötét szoba felé, 
útközben felvehetjük a tükröt, 
ez hasznos lesz, mert mindig Je¬ 
leim fogja 3z erőnk nagyságát, 
és a nálunk lévő tárgyakat is. 

A könyvtárban találunk egy kul¬ 
csot, olvassuk el a hozzá tarto¬ 
zó információkat: 'Még több se¬ 
gítség. A varázstalizmán sok 
hasznodra lehet, ha meg tudod 
javítani (vagy szerzel valakit, 
aki megjavítja).‘ 

Itt az ideje, hogy kipróbáljuk] 
űimtaJd nagy tálálmányát, már a; 
is nagy szó, hogy a liftajtól 
előtt nem fogad minket az ’UZE-] 

MÉN KÍVÜL’ tábla. És most íi- _ 

gyeljunk, Javasolt taktikánk (ezt ne árulják el senkinek). Itt rendezzük be 'főhadi¬ 
szállásunkat', azaz az összes kacatot, amit találunk hordjuk ide, itt nein lesz nehéz 
megtalálni ezeket. Ebből adódóan most tegyük le a vörös heringet és a kulcsot ts. 
Utazzunk fel a tetőkertbe, vegyük fel a folyadékkal teli üveget és a parancs-pálcát. 
Jól tesszük, ha most gyorsan teleportálunk Florin mellé, hiszen a telepőrt kulcs még 
nálunk van (azt nem illik lepakolni a liftben). Rövidesen Húsvét lévén odjuk oda az 
üveget Florin-nak, de rögtön vegyük is el tőle, majd ismét adjuk oda, stb. Azt fog¬ 
juk észrevenni, hogy az energiánk maximum lett. Figyelem! Újabb taktika: az üveget 
mindig tartsuk Florln-nái a törpénél, helyspórolás céljából. A parancs-pálca is ná¬ 
lunk van, hurrá, már parancsolni is tudunk. Próbáljuk ki eme érdekes kütyüt: pacan- 
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csoljuk meg Thor-nak, hogy egyen-igyon, és legyen boldog. Ha ezután Thor-t megvizs¬ 
gáljuk (examine), a program kiírja, hogy 'Thor szeretné a kalapácsát visszakapni*. 
Amíg azt nem teljesítjük neki, nem engedelmeskedik nekünk. Most menjünk vissza a 
liftbe, de figyelem, újabb tanács (nem a kerületi): nem 3zabaü lerakni a villogó 
üveget, mert üreges volta miatt úgy fog tenni, mint ami össze akar tömi. Majd eljön 
az ideje, és akkor ml fogjuk összetörni. Menjünk le a lifttel a másodikra, itt ta¬ 
láljuk Elrand-ot és Sámsont. 
Elrand-tól vegyük el a ’miolmr’ 
nevű szerszámot (?f), Sámsontól 
pedig a 'manószarvat’, majd pa¬ 
rancsoljuk meg mind a kettőnek, 
hogy nyomás aludni, az esti mese 
már régen elmúlt. Kincseinkkel 
siessünk vissza a liftbe, és 
próbáljuk meg idehívní Ihor-t. 
Ha nem jönne, célszerű elmenni 
riorin-hoz némi energiát fel¬ 
szedni (a továbbiakban már nem 
fogunk rá hivatkozni mikor és 
hol kell energiánkat pótolni). 
Az energiánkat egyébként a tü¬ 
kör, vagy az 'examine yourself' 
parancs segítségével ellenőriz¬ 
hetjük. Ébresszük fel Florin-t, majd menjünk Thor-hoz és próbáljuk boldoggá tenni 
(na nem ügy). Ha ez nem menne, o legjobb amit tehetünk, hogy elaltatjuk. Ha sikerül¬ 
ne boldoggá tenni (amit a program a 'Thor will try to be happv' üzenettel közöl ve¬ 
lünk), adjuk oda neki a ’miolnir'-t (egyébként ez a tárgy ogy kalapácsszerű valami) 
és siessünk a liftbe. Hívjuk most ide Flonn-t és Thor-t. (Kíváncsi a kedves olvasó 
ugye, hogy hogyan történik a hívás? Nem is olyan bonyolult, mog kell fújnunk a manó¬ 
szarvat, mivel ez ogy 'kürt', és ezután a program megkérdezi, hogy kit akarunk hív¬ 
ni.) Gimbald-dnl jobb, ha nem is próbálkozunk, ugyanis fl még a 'csapdában' van. 

Mos a hívás szép dolog, de gyakran nem teljesítik. A szófogadat lanságnak három oka 
lehet: '...is too tired to be sununooed' (...tűi fáradt, hogy odamunjen), '...docsn't 
•lant to enne here* (...nem akar idejönni), ez akkor valószínű, ha az illető pl. lül 
boldogtalan, és végül '...dcesn’t want to comc to such a crovitíed placc' (...nem akar 
ilyen zsúfolt helyre jönni), erről már beszéltünk. Nincs mit tenni, fogjuk meg a 
kristály gömböt, és a 'locate a character* paranccsal keressük meg. Ha elolvassuk a 
kristály gombhoz tartozó információkat, több segítséget is kaphatunk: pl. 'a kod kö¬ 
zepén látsz egy tarokk kártyát, ami a halált és o megsemmisülést jelenti, de jelent¬ 
heti a mindent elsöprő győzelmet is' (jn tbe mldst of the mist). Ha nosszabb ideig 
nem nyúlunk a varázsgambhoz, és többször újra kérjük a hozzá tartozó információt, 
már új segítségüket kapunk: pl.'Látsz egy nagy robajjal leomló falat és egy régt 
vallásos héber könyv képe Jelenik meg előtted’ (You see a wall crashmg.., 'Egy 
szellem jelenik meg és elmondja, hogy Sámson használható lesz, ha odaadod neki a ge¬ 
relyt', 'Látod Thor-t segíteni a liftben'. 

Ha valaki már vette a fáradtságot, hogy ismerkedjen a játékkal, orra hamar rájöhet, 
hogy a lift nem Igazén óhajt levinni minket a földszintre 111. a pincébe. Kézenfekvő 
tehát a megoldás, a segítséget valószínűleg Thor-tól várhatjuk, parancsoljuk mog ne¬ 
ki, hogy segítsen. A program válasza a következő lesz: 'Thor szétlapitóttá a lift 
1 rányítódobozát', ez megteszi a várt eredményeket. A továbbiakban először is tegyük 
le a villogó üveget, mire az annak rendje módja szerint szét fog törni és végre ki¬ 
szabadul a kastély szelleme Banshee. Bármennyire Is hihetetlen, ó nagy segítségünkre 
lehet. Ha megparancsoljuk neki, hogy segítsen, különböző, első tolláéra értelmetlen 
dolgokat fog nekünk mondani: pl. 'hozd viasza azt, ami elveszett az űrben', 'a vörös 
beringok nem minden esetben halak', 'az elsőkből lesznek az utolsók ős az utolsókból 
az elsők', 'egy távoli rokonom éppen viztócsának néz ki', 'egy varázslat mindkettő¬ 
tök hasznára lehet', 'gyertya égj, égj fényesen', 'négylevelü lóherét az éjszaká¬ 
ból', '» többi nélkül kevés sz esélyed'. A sok locsogásból ki kell választanunk az 
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iga?U , főhősünknek a vlztócsás idézet tetszik meg, s némi téblábolás után meg is 
találja 3 víztócsát a földszinten. Sajnos fölvenni nem lehet, mivel e 'földhöz ra¬ 
gadt' , de talán próbálkozzunk némi varázslattal. Szimpatikus varázslat az ‘armomci- 
us photonikus' (fotonpáncél), amelyet sikerül alkalmaznunk a vízttícsára és a program 
a következőt fogja velünk közölni: 'A lé hirtelen elpárolgott, felhőt formált koréo, 
elkezdett villogni, majd hirtelen eltűnt és páncélod már erősen villog {hasznos le¬ 
het 1 ''. Ezután már nyugodtan bedughatjuk orrunkat a sötét szobába, nem fera kerülgetni 
minkét az elhalálozás nevű történés. 




■tan ana aaqn 


OHOAt 


Ha lemegyünk az első emeletre, 
könnyen hevégezhetjük. A gáz 
szobába Betérve ezt olvashatjuk: 

’kuc-kuc'. Ez a szoba sajnos te¬ 
le van halálos árnyéklovoy-gáz- 
zal, ami igen könnyért elkísér 
mindenkit a túl világi társasuta¬ 
zásra. aki megpróbálja elsajátí¬ 
tani a mély varázslat titkát (e- 
gyébként ezt ránk érti). Segít¬ 
séget kaphatunk az árnyékok 
könyvéből, amiből megtudhatjuk, 
hogy a gáz ellem védekezés va¬ 
rázslathoz legaLább két szagos 
tárgy megszerzésére van szüksé¬ 
günk. Ez a két. tárgy a 'vörös 

hering' és az 'erő pog' növény, fcz a név szerintünk csak álca a húsevő növény he¬ 
lyeit, aminek közismerten jellegzetes fenomenális szaga van. A varázslat elvégzése 
után a program a következőt közli velünk: 'a szagok a növényből és a halból összeke¬ 
verednek h varázslöt hatásara, hogy erős fejfájást okozzanak neked'. Ha a varázslat 
működött, a gáztól ellenállóvá válunk. Most már nyugodtan leslattyoghatunk az első¬ 
re, hogy megszerezzük a ragasztót és a trombitát. A legjobb lesz, bá spontán szóra¬ 
kozásból a ragasztót rátukmáljuk Florin-ra. a trombitát*inkább tartsuk meg későbbre. 
Olvassuk el a vésett gyertyához tartozó információt, azt fogja a program válaszolni, 
hogy ez lehetetlen, mivel az írás túl kicsi és nem tudjuk elolvasni. Mi a teendő, 
elindulunk nagyítót keresni. Hiába keresünk, sajnos nem találunk, de a fejünkből ki¬ 
pattanó isteni szikra Tényében megcsillan egy két szilánk az előbb eltört üvegedény 
darabjaiból. A fizika törvényei már akkor is lehetővé tették, hogy a domború üveget 
rendeltetésszerű céljára használjuk fel. A gyertyán a következő információt talál¬ 
juk: 'Gyújtsd meg a gyertyát a megfelelő varázslattal! Visszautasítás: A gyártót nem 
vonhatják felelősségre semmilyen veszteségért sem, ami a gyertya illetéktelen hasz¬ 
nálatát illeti'. Az előbb Banslee-töl megtudtuk, hogy a gyertya meggyújtásához a 
régyieveiú lóhere is kell, de sajnos bárhogyan aróbálkozunk, nem sikerül. Ismét egy 
tanács: a négy levelűi le keli tenni, és csak azután próbáljuk meg a gyertyát be 
gyújtani'. Ne lepődjünk meg, a gyertya nem 'meg'- hanem *be'gyűlled, egészen pon¬ 
tosan fel robban a kezünkben, lariulságként szolgáljon, hogy a következő próbálkozás 
előtt vegyük magunkhoz s pajzsot is, az varázserőt ed. és a gyertya szép sárgás 
lánggal meggyül lad. 

hívjuk Thor-t a A. emeleti 
falhoz és parancsoljunk rá, hogy 
nekünk. A program vála¬ 
sza a következő lesz: 'A torony 
megingott, ahogy Thor a legjobb 
villámai egyikét, küldte rá. A 
torony meg áll, de meggyengített 
ogy falat valahol a nagy remegés 
és a hang miatt'. Vizsgáljuk .meg 
most Clrand-ot, 3 megtudjuk, 
hogy szereti a zenét. Beugrik a 
naqy ötlet, adjuk oda neki a 
trombitát, és ránclgáljuk ei a 
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2. emeleti falhoz. Ma erélyesen ráparancsoiunk, segítségünkre lesz: 'A trombitát 
megfújták, és a fal ledőlt!'. Ez lehetőséget ad arra, hogy bejuthatunk a galériába, 
ami Oric-nak (eddig is legfontosabb szereplőnknek) a kedvenc tartózkodási helye. Be¬ 
valljuk, ezen a ponton elakadtunk, Ó3 igen sokáig nem jöttünk rá hogyan tovább. Aki 
megnézi a térképet, rájön, hogy van rovásírással írott könyv és kő is. A követ egy¬ 
szerűen csak úgy nem lehet elolvasni, kell hozzá 8 könyv is. Csalódnunk kell, a kő 
csak gorf-ország óriásainak a főzőreceptjét tartalmazza. 

Florin segítségével még két százalékot elérhetünk. (5 az aranyról szeret énekel¬ 
ni, ezért meglepjük az aranyrúddal. Ha felvesszük a ragadós péksüteményt és megvizs¬ 
gáljuk, meglepetésünkre azt fogjuk tapasztalni, hogy letehetetlen tárgy, hogyan sza¬ 
baduljunk akkor meg tőle. A tárgyat csak le nem tehetjük, de át átadhatjuk, kinek 
adjuk át? Csak Florin lehet a kiszemelt áldozat, mivel a többiek már ismerik a trük¬ 
köt. " f j, / 

A következő lépésként vegyük fel a leomlott fal darabjait - és a két db. téglafal¬ 
lal - menjünk a 4. emeleti toronyhoz. Fzt a tornyot - félreértés ne essék - nem le¬ 
dönteni, hanem átugrani kell. A két téglafallal lépcsőt építhetünk, és a tornyot át¬ 
ugorhat juk. Itt is gyújtsuk be a két kristály mellé a vörös kristályt. Most vegyük 
fel a régi papírtekercset, és olvassuk el: 'A kibogozó varázslatod. Fogod vala ke¬ 
zedben a legvarázslatosabb tárgyat, megcsinálod vala azt a varázslatodat amit cry..' 
(a tekercs többi része olvashatatlan!). Menjünk balra, vegyük fel a zöld kristályt, 
s végül a gerelyt is. A gerelyt adjuk oda Sámsonnak és parancsoljuk meg neki, hogy 
legyen boldog, mert nemsokára szükségünk lesz rá. 

Menjünk le a földszintre és vegyük fel a zseblézert (ezen se csodálkozzunk, hiszen 
Gimbald feltaláló is). A zseblézerhez tartozó információt elolvasva a gyártó a meg¬ 
felelő biztosíték használatát javasolja. Az egyetlen biztosíték amit találunk, azon¬ 
ban Lady Rosmar kisasszonynál van, és 6 nem óhajtja odaadni, akármit is teszünk. Ek¬ 
kor adjuk neki a zseblézert és parancsoljuk meg, hogy segítsen a titkos átjárónál. A 
program ekkor a következőt írja ki: 'Roamar belehelyezte a biztosítékot a zseblézer- 
be és egy lyukat olvasztott a falba'. Igaz, ez nem a legelegánsabb módja a bejutás¬ 
nak, de hatásos. Jobbra haladva eljuthatunk a gödörig. A megsemmisülés gödrén átug¬ 
rani sajnos nem lehet, ezért valami segítség kellene. Sámson bele tudja dobni a gö¬ 
dörbe a dobogót, így már át tudunk ickázni rajta. Lehetőségünk van felvenni a törött 
talizmánt, amiről annak idején a kulcs adott nekünk információt. 

A földszint végén megtaláljuk a póruljórt Gimbald-ot a legvarázslatosabb szobában, 
magában a varázslatban. A törött talizmánt csak a ragasztóval tudjuk megjavítani, 
ezt a munkát természetesen Florin fogja elvégzeni: 'florin megjavította a talizmánt 
a ragasztó használatával, utána egy ósl manóvarázslatot varázsolt rá, hogy teljes 
varázserejét visszakapja a talizmán'. 

Jó lenne elolvasni a már megismert papírtekercset. Valószínűleg olyan tárggyal kell 
ezt megtenni, amit még nem használtunk fel. A talizmánnal nem megy, viszont a gyer¬ 
tya varázsfényénél megtudhatjuk ennek a varázslatnak a titkát. A régi írás szövege a 
következő: 'A kibogozó varázslatod. Fogd vala kezedben a legvarázslatosabb tárgyat, 
megcsinálod vala azt a varázslatot, amit crystallium spéciralis-nak hívnak, és do¬ 
báld a tárgyakat egyenként Gimbald-ra'. Valakinek viszont a kristálygömböket kell 
tartania ahhoz, hogy rákerüljön a varázslat. Ha egyenként megvizsgáljuk a tárgyakat, 
kiderül, hogy a legvarázslatosabb tárgy a fehér aranygyűrű (varázsereje 100 egység). 
A kristálygömböt célszerű, ha Ortc tartja a papnovendék, úgysem csinált eddig még 
semmit, és ö is segíthet a varázslatban, hiszen épp most tanulja elsajátítani a va¬ 
rázslás mély titkát. Igen ám, de viszont el kellene vinni a J db. kristályt, a fehér 
aranygyűrűt és persze a telepőrt kulcsot, a parancs-pálcát, a manószarvat és a tük¬ 
röt is. így hát Oric-nak adjuk oda ezeket a tárgyakat, majd elmegyünk Gintbald-hoz. 
Most hívjuk ide Oric-ot is. Vegyük magunkhoz a 3 kristályt, és a varázsgyűrűt. Ha 
most akarnánk Glmbald-ra dohni a kristályukat, a program közölné, hogy 'rövidtávú 
telepatikus suttogást hallasz Gimbald-től'. Tartogassuk a kristályt későbbre, még 
nem használható. A program készítője (Dávid Jones) mennyi mindenre gondolt. Például 
a játék befejezését nemcsak a BREAK-kel, és a 'játékból való kiszállás’ nevezetű va¬ 
rázslattal érhetjük el, hanem azzal is, ha Thor-tól megpróbáljuk elvenni a kalapá¬ 
csát. Ennek az lesz a következménye, hogy Thor feldühödik, megcsapdos villámaival és 
enyhén szólva 'sült konzerv' lesz belőlünk. Hajtsuk végre a 'crystallium spöctraiio' 
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(sokszínű kristály) varázslatot, és a program kiírja: 'Gimbald majdnem szabad*. Ez¬ 
után dobáljuk egyenként a kristályokat Gimbald-ra. A kristályok egyenként felrobban¬ 
nak, és felszívják a fehér varázslat egy részét. Ha megvizsgáljuk Gímbald-ot, a 
program ki fogja írni, hogy: ’Glmbald kész a megszabadító varázslatra'. A varázata- 
lizmánt és a fehér gyűrűt tartsuk meg, és a megszebadító varázslatot válasszuk ki a 
varázslatok közül. Ha ezt sikerül elvégeznünk, a játék közli velünk, hogy Gimbald 
minden szereplőt visszaküld a saját időzónájába, ahogy megidézzük őket. Gimbald ret¬ 
tentően precíz, és fontosnak tartja a sorrend betartását is. A legelső Elrand. El- 
rand szellem fonnájában jelenik meg, ahogy Gimbald a végső visszatérés varázslatot 
végzi el. Elrand visszatért haza. Második Sámson, h armadik T hor, negyedik Lady Ros- 
mnr, ötödik Banshee, hatodik 
Flórin, hetedik Oric, nyolcadik 
Gimbald. Ezután meleg gratuláció 
következik, és a program tájé¬ 
koztat minket arról, hogy a törtér 
bán és természetesen a Spectrum Vilég-bán is. 



S2ÖTÁR: 


AOVERT 

ANCIENí SCROLL 
AXE 

THE BlUE CRYSTAL 
BOOK ÜF RUNES 
BOOK OF SHADOWS 
BOTTLE OF LIQUIO 

, BRICK 

BROKEN TALISMAN 
• BROKEN GLASS 
CANN0N8ALL 
CRYSTAL BALL 
ELE HORN 
EMPTY BOTTLE 
ENGRAVEO CANOLE 
FOUR LEAF CLOVER 
FOSE 

GLOWING BOTTLE 
GLOWING LIQUIO 
GOLD 

GOLO GOBLEF 
CREEN CRYSTAL 
ÍNSTRUCTIONS BOOK 


- hirdetés 

- ősi 
papírtekercs 

balta 
a kék kristály 
-rovásírósos könyv 

- árnyékok könyve 

- folyadékkal telt 

üveg 

tégla 

- törött talizmán 

törött üveg 
ágyúgolyó 
kristálygömb 
manószarv 
üres üveg 

- vésett gyertya 
-négylevelű lóhere 

biztosíték 
villogó üveg 

- villogó folyadék 

arany 
aranykehely 
zöld kristály 
útmutató könyv 


JAVÉLIN - gerely 

KEY - kulcs 

LOAf OF ELFBREAO - szelet 

zsíroskenyér 
LUMP OF BRICKWORK- téglafal darabja 
_ '?!kalapács' 
tükör 

-ónfedeles fémkupa 
dobogó 


MIOLNIR 
MIRROR 

PEWTER TANKARO 
PLATFORM 
POCKET LASER 
POWER-POG-PLANT 
PRISM 

RED CRYSTAL 
REO HERRING 
RUNESTONE 
SAXOPHONE 
SHIELD 
STICKY BÚN 
TELEPŐRT KEY 
TELEPŐRT PAO 
THRUHPET 
TŰBE OF GLUE 
WANO OF COMMAND 
WHITE GOLO RING 
WILLOW R00 


zsebiézer 
erö-pog-növény 
prizma 
vörös kristály 
vörös hering 
rovásírásos kő 
szaxofon 
pajzs 

ragadós sütemény 
telepőrt kulcs 
telepőrt párna 
trombita 
tubus ragasztó 
parancspálca 
fehér aranygyűrű 
fűzfabot 
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ílfR-t ^RGf—, 1rW< b»:?0 RfM (ENTOt), P0Kf ímt.Tf (EJftBO, majü 

'írjuk be a következő BASIC programot; 

30 rrw i- 25023 Tü 23852: REAU 9: PÍKF J.ar N£Xf i 
•0 QATA 173,W,1^1,140.61.55,229,195,B6,*> 

‘Futtassuk Ír. * prograarrt (Rtff+CNIER' és Indítsuk el « magnót- 
























ENTER 

I A* 1 




A. képernyő szerkesztése 



ö bites számítógépek körében 
az ENTERPRISE rendelkezik a legkifi¬ 
nomultabb, legösszetettebb képernyő- 
kezeléssel . lekörözve ezzel több. 
hazánkban csak most elterjedőfélben 
lévő lő bites számitópépet is (pl. 
COMMENDADOR AHIGO>. 

Milyen a fel bontáma és a Képernyőmé¬ 
rt -1 eV Nos. ebben a tekintetben szin¬ 
te korlátlanok a lehetőségei. Víz¬ 
szintesen és függőlegesen a kép mé¬ 
reteit csak a TV fizikai képernyő 
nefc a széle korlátozza. A n^finális 
felbontás horizontálisap '''P28 kép¬ 
pont. vertikálisan 
többit csak 
lehet elérni. 


A különböző/szí 
soron belu 
maximál is 
arra l 
felbontá 
egyszer 

#ét a Nlj^ötnp 
Tly nevét alkot NICK. 
TKOOP4 ról kapt^A^ifa 80h-tól 
83h-í^U>tlfi3 ; S' port-okat használja. 

Az első port—cía a BOh. 

Ennek a feladata elsődlegesen a FIX- 
B1AS beállítása. Erre 8 bit áll ren¬ 
delkezésre, amiből következik, hogy 
a maximálisan kikeverhető színkombi¬ 
nációk száma: 32. A FIXBIAS-t BASIC- 
ből is állíthatjuk a 

SET BlAS a 

utasítással, ez annyiban különbözik 
a BOh—» port közvetlen címzésétől, 
hogy a BASIC az 'n' értékét 8-cal 


szorozza. 

A F1XB1AS funkciója csak a lő szint 
használó színmódok esetében érvénye¬ 
sül. Ilyen esetekben a lő szín a pa¬ 
letta 8 byte-jából, valamint a BI AS 
által meghatározott 8 színből áll. A 
BOh—s port másik két fi 
a külső videó—bemenet vi 
B-ös és ő-os ijA-t' látja 
hit pedie^á belső ham 
cső 1 \it-'K i /be. 

ik videj 

Ennek a fel.^^iúi^j^képerhyS kereté¬ 
li a téijes byte- 
iB bitedl erre a 
keret színe 

KfeftU. V ' 

ra / /. 

port össze- 
fk'dtetten határozzák 
lelyezked^w el a tát— 
ÍE PAKAMEJlíft -fABLE'. Tudni 
azonban, hö^y a N1CK chip által 
it címejr-a saját video-menióríá- 
voihrtk óznak COOOOh-FCh. 4000“ 
>0=FEh, C0000h«FFh>. függet- 
fííül attól. hogy a 2-80 ezeket a 
szegmenseket hol látja. 

Az LPT kezdőcímének átszámítása 
lyan formára, hogy azt közvetlenül 
ki lehessen küldeni a 82h, 83h-s 

port-okra, úgy történik, hogy a kez¬ 
dőcímet el kell osztani 40Pő-tal. 
Ennek kell venni az egészrévzét, 
majd a ő-os és a 7-ee bitjét i-be 
kell állítani, végül pedig kiküldhe¬ 
tő a 83b—s port—ra. A másik byte-ot 
úgy kell kiszámítani, hogy a kezdő¬ 
cím 409ő-tal osztott értékének tört¬ 
részét be kell szorozni 26Ő—tál. Ezt 
már ki lehet küldeni 82h-ra. Ezzel 
az LPT helyét behatároltűk, nincs 
más hátra, mint felépíteni... 


közül 
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ENTER 

FACE 

'SZÍJAK Ó2$ 


ENTERPRISE 

BASIC programok 


kereső 


30 RÉM <C> ENTERFACE 



130 
130 
160 
170 
180 
100 
200 
220 
230 
24 0 


230 

260 


270 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

330 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

480 

490 

500 

510 

530 

540 

550 

560 

570 

590 

600 

610 

620 


SET STATUS OFF 
SET KEY CL1CK OFF 
LET 1“8:LET POSX-O: 

LET POSY=0:LET COLNO=0 
GALL SET_UP_SCREEN 
DO 

CALL MOVEGURSOR 
GALL PLOTCURSOR 
CALL COLOUR_NO 
CALL UPDATE 
LOOP 

DEF PLOTCURSOR 
SET INR 0 

PLOT POSX*79,POSY*44; 
POSX*79>79 , POSY<*4 4 ; 
POSX*79+79 , POSY**44+44 ; 
POSX’* | 79 , P0SY*44+44; 

POSX<*79 , POSY** l 44 
SET INK 255 
PLOT POSX*79.POSY*44 ; 
POSX>«79-*-79. POSY*44 ; 
POSX*79+79,POSY*44+44; 
POSX*79. POSY*44+44 ; 

POSX , * , 79. POSY-4 4 
END DEF 

DEF MOVEGURSOR 
LET J-JOYCO) 

SELECT CASE J 
CASE 1 

LET POSX-POSX+1 
1F POSX>15 THEN 
CASE 2 

LET POSX=POSX-l 
IF POSX<0 THEN LET POSX*U 
CASE 4 

LET POSY-POSY-1 


630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

820 


TO 1 
TO 2 
No 


SET VIDEÓ Y 1 
OPEN #10:"videó." 

SET VIDEÓ X 10 
SET VIDEÓ Y 2 
OPEN #20: "videó: ” 

SET #10:COLOUR 1,255 
DISPLAY #10: AT 26 FROM 
DISPLAY #20:AT 23 FROM 
PRINT AT 2.1:"COLOUR & BIAS 
FÓR X-O TO 1279 STEP 158 
PLOT #10: X,0;X,35, 

NEXT 

FÓR X»16 TO 1219 STEP 158 
PLOT #10:X, 16, 

SET #10: INK I 
PLOT #10:PAINT 
LET 1=1+1 
NEXT 

LET C°Q ____ 

tz a BASIC program elősegíti a 2Í>6 szín kódjá¬ 

nak és a FIX BIAS által kijelölt palettának a 


kijelzését a képernyőn. A megjelenő szín mát¬ 
rixon tvelül egy villogó kurzort mozgathatunk a 
joystick-kel. SPACE-re kérhetjük le az adatot. 


LET POSX= 


830 
840 
830 
860 
870 
15 880 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 


IF POSY<0 THEN LET POSY-O 
CASE 8 

LET POSY**POSY+l 
IF POSYMS THEN LET POSY-15 970 
CASE ELSE 980 

END SELECT 990 

END DEF 1000 

DEF COLOUR NO 1010 

PLOT POS5<*79+16.POSY>*4 4+8, 1020 

LOOK #101: COLNO 1030 

END DEF 1040 

DEF UPDATE 1050 

PRINT AT 2,19:COLNO;” " 1060 

SET #10:BIAS COLNO 1070 

SET #20:PALETTE COLNO 1080 

END DEF 1090 

DEF SET UP_SCREEN 1100 

GRAPHICS HÍRES 236 1110 

SET VIDEÓ MODE 3 1120 

SET VIDEÓ COLOUR 2 1130 


DIM RCO TO 7) 

FÓR Z=0 TO 7 
READ RCZ> 

NEXT Z 

SET INK 235 

FÓR X-0 TO 16 

PLOT 0,X*44;1279,X*44 
PLOT 79*X,0;79*X.706 
NEXT 

FÓR X=0 TO 15 
IF X>7 THEN 
LET XX=13-X 
ELSE 

LET XX-X 
END IF 

FÓR Y=0 TO 13 
IF Y>7 THEN 
LET YY=i3—Y 
ELSE 

LET YY-Y 
END IF 

LET INK=RCXX>+2*R<YY> 

IF X>7 THEN LET INK=»INK+4 
IF Y>7 THEN LET INK-INK+32| 
SET INK INK 
PLOT X<#79+30, Y*44+20, 

PLOT PAINT 
NEXT 
NEXT 

DATA 0,64,8,72.1,65,9.73 
END DEF 
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7 
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Zóna 


1 .blokk 

AVON 

(angol 

város) 


2 .blokk 

HALLEY 

(üstökös) 


3.blokk 

CAKES 

(kenyérféle) 







_ 




4.blokk 



5.blokk 



6 .blokk 

TOBACCO 



AERIAL 



RUBBER 

(dohány) 



(antenna) 



(gumi) 

n 


-í 

5— 


s- 


ZUi 

_i 



_í 

i=- -^ 


7.blokk 



8 .blokk 


9.blokk 

PENNY 



EVEREST 


IWBRELLA 

(angol 


(hegycsúcs a 


(esernyő) 

váltópénz) 


Himalájában 







A IV. zóna kulcsszava: PARACHUTE (Ejtőernyő ) 
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A ÜLAN a kazettán a következőképpen 
helyezkedik el: 

16 K: pr:QLAN(1271), by: DLANmcC6253) 

48 K: pr:DLAN( 1035)> by: ÜLANn*c( 14976) 

Mindkét verzió a: LOAÜ "" utasítással 
egyszerűen betölthető é3 automatikusan 
indul egy DEMO bemutató szöveggel, amely 
során láthatók a különböző betűtípusok 
ill. mozgatások. A DEMQ-ból az 'X' bil¬ 
lentyű megnyomásával léphetünk ki, ez 
esetben visszaadrtdik a vezérlés a fel¬ 
használónak. Ilyenkor RUN utasítás kia¬ 
dósára a program űjrafuttatható. 

A DLAH gépi kódja a RAMTOP és az UDü rész 
között helyezkedik el. Belépési pontja 
nem a gépi kód kezdetén található, hanem 
annál feljebb. A gépi kód a 16 K-3 verzió 
esetén a 26546. címtől tárolódik, míg a 
48 K-s verzió esetén az 50392. címtől. A 
belépési pontok pedig az első esetben: 
30035, míg a második esetben: 63103. 

A gépi kód zöme a belőtípus táblázatból 
áll. Azért nagyobb a 48 K-s verzió mére¬ 
te, mert 7 készlettel több betűtípust Is¬ 
mer, egyébként a két verzió utasításkösz- 
letében nem tér el egymástól. Ha az ‘X’ 
utasítással kiléptünk a programból, lát¬ 
hatjuk, hogy a DEMQ program szinte végig 
RÉM sorokból áll. Ez így igaz, a DLAN pa¬ 
rancsait REW-ek alatt kell elhelyeznünk. 
A DEMO program végén a következőt talál¬ 
juk: 

16 K: 9990 RANODMIZE USR 30335: S10P 

9995 SAVÉ "DI ÁN" LINE 9996: 

SAVÉ "DLAMmc , ‘C0nE 26346,6253: STOP 

9996 CLEAR 26345: 10AD "" C0DE: RUN 

48 K: 9990 RANODMIZE USR 63103: STOP 

9995 SAVÉ "0LAN" LINE 9996: 

SAVÉ ,, DLANmc"CQÜE 50392,14976: STOP 

9996 CLEAR 50391: L0AD "" C0DE: RUN 

Itt megjegyeznénk, hogy a programnak for¬ 
galomba került olyan változata is, amely 
egymás után tartalmazza a kazettán a 
16 K-s BASIC betöltőt, a 16 K-a gépi kó¬ 
dot, majd a 48 K-s gépi kódot. Nem kell 
pánikba esni, eddigi ismereteink alapján 
a 16 K-s betöltő megfelelően módosítható, 
és a 48 K-s gépi kód máris elérhető. 

A QLAN ónálló felhasználásához először is 
célszerű a fJEMO sorait törölni (erre jó 
lehet egy egyszerű QELETE rutin is). Az 
elkészített képújság a DLAN programmal 
együtt komplett kimenthető a G0 10 9995 
utasítással. 

A 16 K-s verzió esetén mindössze csak kb. 
2 K, míg a 48 K-s verziónál körülbelül 



Campbel1 Systems által forgalmazott 
DLAN egyszerűen kezelhető, viszont igen 
nagy hatékonyságú "program nyelv", amely 
alkalmas széleskörű szöveges információk 
képernyőn történő megjelenítésére. A DLAN 
felhasználható reklámozásra, oktatási, 
tudományos vagy egyéb célra. 

A műsort - mint egy BASIC programot ké¬ 
szíthetjük el, s ez lehetővé teszi szá¬ 
munkra azt, hogy elkészített műsorunkat 
kimenthessük kazettás magnetofonra, vagy 
egyéb háttértároló eszközre, pl. micro- 
drive-ra. A program lehetővé teszi a meg¬ 
jelenítendő szöveg és a háttér színének 
megválasztását, így a képújsághoz minden¬ 
képpen célszerű színes televíziót, vagy 
monitort felhasználnunk. A szövegek meg¬ 
jelenítéséhez a beépített alap-karakter¬ 
készleten túlmenően további készletek 
állnak rcndelkezéaro, a 16 K-s változat¬ 
nál plusz 4 készlet, míg a 48 K-s válto¬ 
zatnál plusz 11 készlet. A DI ÁN lehetővé 
teszi ablakok definiálását. A képernyőn 
egyidejűleg 2x26 ablakot definiálhatunk 
egymás mellett, vagy akár átfedéssel. 
Ifién jó szolgáltatása a programnak a ke¬ 
retezés lehetősége is, kilenc különböző 
mintájú keret közül választhatunk. A meg¬ 
jelenített információt tetszés szerint 
görgethetjük mind a négy főirányban a 
teljes képernyőn, vagy a kijelölt ablak 
belsejében. A 0LAN lényeges szolgáltatása 
a beépített 'word-processor' (szó-pro¬ 
cesszor), vagyi3 nyomtatáskor baloldali 
•argót tart, szót pedig rtom vág ketté, 
hanem átviszi azt a következő sorba, ha 
ntim férne ki az adott sorban. 

A DLAN felépítése, kezelése logikus, egy¬ 
szerű. Elsajátítása nem okozhat gondot 
még gyakorlatlan programozónak sem, bar a 
BASIC nyelv kisebb fokú ismerete nem je¬ 
lent hátrányt. 
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26 K RAM terület áll rendelkezésünkre. A 
képújság "működése" alatt az ’F' és a? 
’x' billentyű kivételével minden más bil¬ 
lentyű megnyomása hatástalan (még a 
BREAK-é is!) a program működésére. Az * f * 
felfüggeszti a képújság működését az ép¬ 
pen végrehajtás alatt álló parancs befe¬ 
jezése végén, míg az ’x* lehetőséget ad a 
felhasználói kilépésre. Gyakorlatilag 
ilyenkor a 9990-es sorban, az U5R hívás 
utáni parancsra adódik át a vezérlés, de 
mivel alBphelyzetben itt 'STOP* utasítás 
lett elhelyezve, így a program futása 
’STÜP Statement...' üzenettel áll le. Ha 
a 'STOP' helyett 'RANDOMIZE USR O’-t ad¬ 
tunk volna meg, ez esetben ‘x'-re 'el¬ 
száll* a rendszer. .Fontos, hogy a DLAN 
'emlékszik' az T vagy az 'x‘ megnyomá¬ 
sára, így elég csak egyszer megnyomni, 
hiszen úgyis csak akkor fogja végrehajta¬ 
ni, ha már az aktuális parancsot befejez¬ 
te. 

A DLAN rugalmasságát bizonyítja az is, 
hogy bármilyen sort is szúrjunk be, fut¬ 
tatáskor a teljes programot (kivétel az 
utolsó sorok) átsorszámozza 10-es emelke¬ 
déssel , vagyis automatikus RENUMBER-t 
hajt végre, biztosítva ezzel a beszúrás 
lehetőségét. A képújságot nem kell ismé¬ 
telten újrafuttatnunk, a DIÁN azt cikli¬ 
kusan ismétli, egészen addig, amíg a 
program futását fel nem függesztjuk. 

A DLAN parancsait minden esetben RÉM 
alatt kell elhelyeznünk. Egy RÉM sorban 
több parancs is szerepelhet, ezeket pon¬ 
tosvesszővel kell egymástól elválaszta¬ 
nunk. A parancsok egy betűből vagy jelből 
állnak, melyet megelőzhet egy szám, és 
követhet betű vagy paraméteriek). A pa¬ 
rancsok előtt megadható szám az un. is¬ 
métlési tényező, vagyis ez azt jelenti, 
hogy a program az adott parancsot egymás 
után hányszor hajtsa végre (értéke 2 és 
255 között változhat). A parancsok továb¬ 
bi értelmezéséhez vezessünk be egy jel¬ 
rendszert : 

x - betűi y - szám ; (..) - elhagyható 

A Öl AN"alapállapotban sorrendben hajtja 

végre a parancsokat, azonban rendelkezik 
egy - a BASIC GO SUB-hoz hasonló - tulaj¬ 
donsággal, vagyis kiléphetünk a program 
törzséből egy különálló szubrutinra. Egy 
ilyen szubrutinból újabb szubrutint hív¬ 
hatunk meg, max 10 egymásba ágyazást en¬ 
ged meg a program. Az alfabetikus betű¬ 
jellel ellátott parancsok Kis és nagybe¬ 
tűvel is megadhatók. 

FONTOS ! A DLAN nem rendelkezik önálló 


hibaüzenetekkel. Hiba esetén 
két dolog történhet. 

- a DLAN figyelmen kívül hagyja a hibás 
szintaktikával megadott szerkezetet 

- értelmetlen működést eredményez 
Mindenesetre a OLAN-t nem tudjuk 'tönkre¬ 
tenni ’, igen különös dolognak kell ahhoz 
történnie, hagy a program 'elszánjon'. 
Most tekintsük át a DIÁN parancsait: 

W - wiNPüw (ablak definiálása, vagy ablak 
hívása) 

Szintaktikája: W (x) (yyyy) 

’x' egy hivatkozási jel, ablak definiálá¬ 
sakor ehhez párosítjuk a numerikus argu¬ 
mentumot, amely négy kétjegyű számol kell 
hogy tartalmazzon. Definíció után később 
elegendő csak a hivatkozási jelet alkal¬ 
maznunk, a program tudni fogja, milyen 
argumentum tartozik hozzá. A hivatkozási 
jel csak betű lehet, de a kis és nagybe¬ 
tűk itt különbözőnek számítanak, így fő¬ 
időben 'd' ás 'D‘ különböző hivatkozási 
jelnek számit. A numerikus argumentum 
négyszámjegyű bontása a következő- 

(yyyy) r laühbCCdtí) 

aa - az ablak legfelső sorának sor¬ 
száma (00-27) 

bb - az ablak magassága (01-24) 
pc - az ablak legelső oszlopának sorszáma 
( 00 - 31 ) 

dd - az ablak szélessége (01-J2) 

Itt megjegyeznénk, ha a numerikus érték 
10 -nél kisebb, vezető nullát kell alkal¬ 
maznunk. 

Hivatkozási jel nélkül definiálhatunk 
ablakot: Waabbccdd, de ez esetben csak 
ideiglenes megoldásról lehel, szó, ezt nem 
jegyzi meg a program. Alapállapotban a 
DLAN a teljes képernyőt veszi ablaknak, 
mintha a: WDÖ24Q032 utasítást adtuk volna 
ki. 

Az ablakozásra nézzünk egy rövid példát: 
10 RÉM Wri06100520 

egy 10x20 méretű ablakot rendel a 'd' hi¬ 
vatkozási jelhez, vagyis később a prog¬ 
ramban elég lesz C38k a: '...RÉM Wd’ uta¬ 
sítást használnunk, és az azt követő 
utasítások értelmezése a definiált terü¬ 
letre fog vonatkozni. 

E - ENLARGE (az aktuális ablak szegélye¬ 
zése.' 

Szintaktikája: Ey 

ahol y értéke 1 ós 9 közötti számjegy le¬ 
het. A keret elkészítése után a DLAN’kör¬ 
ben 1 pozícióval szűkíti az ablak mére¬ 
tét, legfőképpen azért, hogy az esetlege¬ 
sen ezt követő scroll műveletek ne zavar¬ 
ják meg a Keretet. Ha az ablak mérete msr 
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annyira kicsi, hogy ez a csökkentés nem 
hajtható végre, úgy az utasítás nem kerül 
végrehajtásra. 

4 felhasználható kerettfpusok a követke- 



helyezünk, úgy több keretet is rajzolha¬ 
tunk az ablakba, pl.: 4E5. 


Előzőleg megkezdett programunkat folytas¬ 
suk, definiált ablakunkba rajzoljunk egy 
keretet: 20 E6. 

C - COLOun (háttér és kiírószínek beállí¬ 
tása) 

Színtaktikája: Cyíy) 

ahol az első (vagy egyedüli) színkód 0-7 
között PAPER (háttér) színként kerül ér¬ 
telmezésre. a második kód - melyet el¬ 
hagyhatunk - INK (kiíró) színként funkci¬ 
onál. Amennyiben ez utóbbit nem adjuk 
meg, úgy változatlan marad. A színkódok a 
Spectrum BA51U-nek megfelelőek. 

Fontos ! A parancsnak nincs azonnali ha¬ 
tása. Szöveg megjelenítésekor a szöveg 
színét állítja be, vagy egy ablak terüle¬ 
te tölthető ki az aktuális színnel (ld. 
'F' parancs). 

I Az előzőleg definiált ablakunkban állít¬ 
sunk be piros hátteret és sárga előteret 
(természet«»en ez még nem elegendő): 30 
RFM C26. 

• r - FILL ( az aktuális ablak kitöltése) 
Szintaktikája: F(x) 

ahol ’x' tetszőleges karakter lehet. Ha 
kiadjuk ezt az utasítást - függetlenül 

I úttól, hogy van-e mögötte karakter vagy 
nincs, az aktuális ablakban beállítódnak 
az előzőleg definiált színkód értékek. 
Folytassuk példánkat: AQ RÉM F. Ha most 
futtatjuk a programot meglátjuk, az ablak 
kereten belüli területe pirosra változik. 
Amennyiben az F mögött megadunk egy ka¬ 
raktert, úgy a színbeállítással párhuza¬ 
mosan a program az adott ablakot az ille¬ 
tő karakterrel tölti fel. Ablak törlésére 
a lehetséges legegyszerűbb megoldás lehet 
az ablak SPACE-szeí történő fel töltése. A 
kitöltés és a színváltás egymás után tör¬ 
ténő váltogatásával érdekes hatásokat ér¬ 
hetünk el: C3A;F;C16;F;CU 

Természetesen a hatás akkor a 2 igazi, ha 
az ablakban szöveg is található. 


• (szoveo nyomtatása) 

Szintaktikája: -bármilyen szöveg...; 

Az utasítás hatására a szöveget az aktuá¬ 
lis ablak legalsó sorába nyomtatja, az 
ablak bal szélétől kezdve. Közben 'word- 
pcocessor 1 módjára adatfeldolgozást vé¬ 
gez, és ha a szó már nem fér ki az ablak 
alsó sorában, az addigi információt 1 ka¬ 
raktersorral felfelé lépteti (közben 
tartja a bal margót). Ha két szó ko2ütt 
több SPACE szerepel, azt h prngram auto¬ 
matikusan egyre csökkenti. Ha mégis töb¬ 
bet szeretnénk hagyni, úgy a szövegben 
TRUE VIDEÓ 111. INV.VIDEÓ karaktereket 
kell elhelyeznünk. Az ismétlési tényező 
alkalmazásával új bekezdés indul, ennek 
eredményeképpen a: 3^Sper.trum hatása: 
Spectrum 
Spectrum 
Spectrum 

lesz és nem SpectrumSpectruroSpectrum. 
Szöveg kiíratásához felhasználhatjuk az 
angol ABC összes betűjét, valamint’néhány 
speciális karaktert (készletenként elté¬ 
rések vannak), a későbbiekben ismertetés¬ 
re kerülő készletek szerint. Ezeken túl¬ 
menően a DIÁN rendelkezik 5 db. JOG ka¬ 
rakterrel is, amelyeket képes megjelení¬ 
teni. Ezek a következők: 

Q - szürke árnyalat; R - szürke árnyalat 
S - szürke árnyalat; T - : (kettőspont) 

U - ; (pontosvessző) 

Cz utóbbi kettőnek megvan a nynmős nka. A 
kettőspont bonyodalmat okozna a BASIC 
S 2 Intakt!kában, a pontosvessző pedig a 
DIÁN utasításéi értelmezéséhen. 

A Q/R/5 szürke árnyalatokat 'színkeverés¬ 
re* használhatjuk fel. Próbáljuk mag eze¬ 
ket a mintákat együtt felhasználni külön¬ 
böző PAPER és INK színekkel, meglátjuk, 
hogy különös színeket varázsoltunk elő a 
Spectrumból. 

Előző ablakunkba írjunk egy kis szöveget: 
50 REM=Ez a DLAN. Mint látni fogjuk, a 
szöveg a Spectrum beépített karakterkész¬ 
letével fog megjelenni. Ez átállítható a 
T paranccsal (ld.később). 

<(szöveg nyomtatása jobbról-balra beúsz¬ 
tatva) 

Szintaktikája: <bármilyen szöveg...; 

Az előzőhöz hasonló, szövegmegjelenítést 
lehetővé tevő parancs. A szöveg jobbról 
balra folyamatosan beúszik az ablak leg¬ 
alsó sorábo. A szöveg jobbra igazodik, a 
’word-processor* ebben az üzemmódban nem 
működik. Ha a szöveg kicsúszik az ablak 
bal szélén, úgy egyszerűen elvéS 2 . Ezzel 
a módszerrel fényújságszerű megjelenítést 
tudunk lehetővé tenni. 
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Nézzünk erre is példát: 

60 RÉM<Ez bekúszik... 

S - SQROLL (obiak tartalmának a görgeté- 

Szintaktikája: S(x) 

ahol x - U (UP) felfelé/0 (OOWN) lefelé 
L (LEFT) balra/R (RIGHT) jobbra 
Amennyiben ’S'-t önmagában adjuk meg, úgy 
az 'SU* paranccsal (felfelé) egyenértékű. 
Ha megadjuk az ismétlési tényezőt, több¬ 
szörös lépéssel görgethetjük az ablak 
tartalmát. Előzőleg megjelenített szöve¬ 
günket görgessük felfelé 3 léptékkel: 
70 REM35 

B - BORPER (a keret színének beállítása) 
Szintaktikája: By 

ahol y egy 0 és 7 közé eső színkód érték. 

A parancs a képernyő keret (BORDÉR) szí¬ 
nének beállítására szolgál. Az eredmény 
azonnal megjelenik. A DLAN alaphelyzetben 
3-as kódot (bíbor) állít be. 

A - ATTRIBUTFS (attribútumok beállítása) 

Szintaktikája: Ax(x) 

ahol x - B-8RIGHT l/D (OARK) BRIGHT 0 

f-Flash i/s (slowly) flash o 

A paraméterek párban összetartoznak, így 
az attribútumot beállíthatjuk egy vagy 
két paraméterrel is. Fényes, villogó 
attribútum beállítása: ABF vagy AB;AF 
A DUVN alaphelyzetben az 'ABS' 
feltételezésével indul. 

P - PAUSE (1 másodperces szünet) 
Szintaktikája: (y) P 

A program futása ennek a parancsnak a ha¬ 
tására leáll 1 mösoífcerc Ideig. Az idő 
növeléséhez beépíthetünk egy ismétlő ta¬ 
got. Pl. 5 másodperces időtag beiktatása 
a következőképpen lehetséges: 5P 

T - TEXT ( karakterkészlet kiválasztása) 
Szintaktikája: Tx vagy Ty 
A DIÁN programban az = és a < parancsok¬ 
kal történő szövegmegjelenítéshez külön¬ 
böző típusú karakterkészletek állnak ren¬ 
delkezésre. A karakterkészletek kiválasz¬ 
tásához a *r parancsra, valamint az ezt 
követő számra 111. betűre van szükségünk. 
A 16 K-s verzió csak a TO, TI, T2, T3 és 
TA készleteket ismeri (a TO a beépített 
saját karakterkészlet), míg a AB K-s ver¬ 
zióban elhelyeztek további 7 készletet, 
ezek sorban a T5, T6, T7, T8, T9, TA va¬ 
lamint a TB parancsokkal választhatók ki. 
Ha megadjuk pl.* TA, akkor ezután már 
minden = és < után a TA típusú karakter- 
készlettel történik a megjelenítés. Ha 


csak egyszerűen 'T'-t gépelünk be, vagy 
olyan karaktert ütünk be *T’ mellé, ame¬ 
lyet nem ismer a program, úgy a beépített 
karakterkészlettel fog dolgozni. 

A legtöbb karakterkészlet csak nagybetű¬ 
ből áll, csak egy készlet van, amely a 
kisbetűket is tartalmazza. A karakter- 
készletekben (változó) általában helyet 
kapott még a betűkön kívül a kérdőjel, a 
Font-jel, valamint a pont is. Mint már 
említettük a kettőspont, a pontosvessző 
és a szürke árnyalatok minden készletben 
'élnek', ezek a ’Q/R/S/T/U' grafikus ka¬ 
rakterekkel hívhatók elő. Néhány karak¬ 
terkészlet a szedőgéphez hasonló módon 
állítja össze a szöveget. Ez azt jelenti, 
hogy a betűk speciális arányúak, pl. az 
’M' és a *W a legszélesebb, míg az 'I*, 
vagy a csak egy oszlop szélességű 
(proporcionális írásmód). 

A karakterkészletek a következők: 

TI - Meonevezéae: Serif 
Mérete: lxl (A-Z, 0-9, ?) 

T2 - Megnevezése: Serif 
Mérete: 2x2 (A-2, 0-9, L , ?5 
T3 - Megnevezése: Oekoratív 
Mérete: 2x2 (A-2, 0-9, L, ?, .) 

T4 - Megnevezése: Magnetic Ink 
Mérete: lxl (A-Z, 0-9) 

15 - Megnevezése: uuld 
Mérete: lxl (A-2, 0-9, /, ?, .) 

T6 - Megnevezése: Sans Serif 
Mérete: 1x2 (A-2, a-z, 0-9, L, ?, .) 

T7 - Megnevezése: Elegant 

Mérete: 1x2 (A-Z, a-z, 0-9, í, ?, .) 

TB - Megnevezése: Bőid 
Mérete: 1x2 (A-Z, 0-9, ?, .) 

T9 - Megnevezése: Excellent 
Mérete: 1x3 (a-z, 0-9, í, ?, .) 

TA - Megnevezése: Serif 
Mérete: 2x3 (A-Z, 0-9) 

TB - Megnevezése: Shadow 
Mérete: 2x3 (A-Z, 0-9, C, ?, .) 

végrehajtási sebesség beállítása) 
Szintaktikája:#; (paraméter nélkül) 

A DLAN a parancsok végrehajtása, vagy is¬ 
métlése között bizonyos időt (200 msec = 
1/5 sec) várakozik. Ezt az időtartamot 
lehetőségünk van megváltoztatni, ha a 
#(hash) előtt az egyébként 10-re beál¬ 
lított értéket felülbíráljuk. A előtti 
számérték 1-gyel történő változása 
20 msec időeltérést jelent, így a várako¬ 
zási idő 0-255 között kb. 0 és 5 másod¬ 
perc intervallumban állítható be. Az uta¬ 
sítás hatása folyamatosan tart, amíg 
újabb sebesség beállító paranccsal ezt 
felül nem írjuk. 
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t (s zubrutin hívása) 

Szintaktikája: ) x; 

ahol ’x' a OLAN szubrutin egybetűs cinké¬ 
je. A ÜLAN ekkor egy xx parancsot kere3 
és a vezérlést erre a pontra adja át. Ha¬ 
tása a BASIC GO SUB-nak megfelelő. A 
szubrutin végrehajtása után a képújság 
onnan folytatódik, ahol a szubrutínhívás- 
hoz a kilépés történt. A paraméter (cím¬ 
ke) egy betű lehet, a kis és nagybetűk 
különbözőek. Amennyiben egy címkével több 
szubrutin is el lenne helyezve a program¬ 
ban, úgy a sorban legelső szubrutin meg¬ 
hívását fogja elvégezni. Egy szubrutinból 
további szubrutinok is meghívhatok, a 
legnagyobb mélység max. 10-szeres lehet. 

«• (s zubrutin belépési pont) 

Szintaktikája: »x; 

ahol ’x' egy egybetűs címke, amelyre egy 
| parancs hivatkozik. 

MeQjeQyzés: Tetszőleges hosszú címkét 
megadhatunk, de csak a legelső karakter 
lesz értékes. A szubrutinnak mindig "R" 
paranccsal kell záródnia. 

R - RETüRN (visszatérés a szubrutinból) 
Paraméter nélküli utasítás, melyet nem 
feltétlenül csak akkor kell megadnunk, ha 
egy szubrutinból történő visszatérést 
szeretnénk. Amennyiben a DLAN egy ’R'-rel 
találkozik, de nem történt T utasítással 
szubrutin hívás, úgy az utasítás a prog¬ 
ramot az első sortól kezdi újrafuttatni, 
mint ahogyan az a DEMÜ-ból is kiderül. 
Figyelem ! Ügyeljünk arra, hagy ne marad¬ 
jon ki egy szubrutin végéről sem az * R’ 
parancs, mert ellenkező esetben a program 
ráfut a szubrutint követő utasítás(ok)r8, 
és a képújság lapjai összekeveredhetnek! 

A DLAN f parancs másik fontos jellemzője, 
hogy ismétlési tényezőt tartalmazhat. A 
OLAN az ismétlésen számát valamennyi 
szubrutin szinten követi. Érdekes alkal¬ 
mazás a: yyyt A;R;yA; M stb.. a kiindu¬ 


láskor, és '...;R; 1 a fő parancs-sorozat 
végén - ennek megfelelően a OLAN igen 
ritkán kerül vissza a parancs sorozat 
pontos kezdetére. Ezáltal elkerülhető, 
hogy a OLAN automatikusan újradefiniálja 
az ablakokat és a színeket a ciklusok 
elején. 

Programozási tanácsok: 

- Egyszerre csak kis programrészeket pró¬ 
báljunk ki és teszteljünk le 

- Ha a kiíratni kívánt szöveg mégsem je¬ 
lenik meg, úgy az '=* vagy a '<’ jel 
kimaradt a szöveg elől 

- Próbáljuk bevezetni a moduLáris progra¬ 

mozást. A program első sora a következő 
legyen: 10 RÉM X;H;*X;.;R 

Az "R" 3zubrutinfiívás nélkül kerül vég¬ 
rehajtásra, vagyis az "X” szubrutinhí¬ 
vás végtelen ciklusban ismétlődik. Ez a 
kipontozott részen elhelyezhető alacso¬ 
nyabb modulok meghívását teszi lehető¬ 
vé, azok a továbbiakat, és így tovább. 
Az ilyen - modulrendszerű - programozás 
legfőbb előnye a nagyfokú ellenőrizhe¬ 
tőség, pl. kis javítás után: 

10 RÉM Y;R;*X; . ;R 

már az ’Y ! címkéjű szubrutint tudjuk 
ellenőrizni. 

- Célszerű az ablakdefiníciókat már a 
program elején megtenni, ez több okból 
is jelentős: 

- a hivatkozás könnyebb, mint a defini¬ 
álás 

- módosítás esetén a javítást csak egy 
helyen kell elvégezni 

- könnyű az áttekintés, elkerülhető a 
téves definíció 

- Készítsünk a képújságról nyomtatást 
sornyomtatóra. Ehhez célszerű a 9990. 
sort megváltoztatni: 

9990 RANOÜMIZl USR _: COPY: STOP 

'X' billentyű hatására a nyomtatás el- 
végződik. 
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IN/OVT port-oh 

Az elmúlt időszakban igen sok 12SK + gé¬ 
pet úgy értékesítettek szerte a világon, 
hogy a géphez a normál 48K kézikönyvét 
és demo programjait mellékelték. Kézen¬ 
fekvő a probléma, az örömbe némi üröm is 
vegyül, hiszen a gépük plusz szolgáltatá¬ 
sainak kihasználásához elengedhetetlenek 
a kiegészítő információk. Igen sok levél¬ 
író kívánságának teszünk most eleget az¬ 
zal, hogy a 128K Spectrum egyes csatlako¬ 
zó portjainak rajzait és bekötéseit is¬ 
mertetjük. Az 'él-csatlakozó'-t szándéko¬ 
san hagytuk ki a sorból, ugyanis nincs 
eltérés a 48K és a 128K gép élcsatlakozó¬ 
jának bekötése között. Elterjedt egy ha¬ 
mis szóbeszéd a felhasználók között, mi¬ 
szerint a 120K gépet elsősorban azért nem 
érdemes megvenni, mert periféria-csatla¬ 
koztatás szempontjából nem kompatibilis a 
AflK géppel. Nos el kell oszlatnunk a rém¬ 
híreket, a dolog csak részben igaz. Első¬ 
sorban azoknak a perifériáknak a működé¬ 
sével lesznek gondjaink, amelyek árnyék- 
RÜM területeket használnak (különféle 
nyomtató- és disk-illesztők). Meg kell 
nyugtatnunk mindenkit, hogy a hagyományos 
Sinclair perifériák (Interface I-II, mic- 
rodrive, stb.) teljesen kompatibilisek. 



3.5 mm JACK aljzat 
kimenet: 200 mV pk-pk, 5 kOhm 

MI Dl/RS-232: 


Aljzat: amerikai telefon-szabvány 


MIDI 

RS-232 

láb 

funkció 

láb 

funkció 

1 

RETURN 

1 

GNO 

2 

nem használt 

2 

rxo 

3 

nem használt 

3 

RXD 

4 

nem használt 

4 

DTR 

5 

DATA OUT 

5 

CTS 

6 

nem használt 

6 

♦ 12V 


8 pól.tuchel alj.2 


láb 

jel 

jelszint 

1 

összetett PÁL 

1.2V pk-pk/75fl 

2 

OV 

- 

3 

fényesség 

TTL 

4 

Összetett sync 

TTL 

5 

vertikális sync 

TTL 

6 

zöld 

TTL 

7 

vörös 

TTL 

8 

kék 

TTL 


KEYPAD: az rs- 232 i 11.MIDI kimenettel 
egye/ő - amerikai telefonszabványú - alj¬ 
zat. Nem mátrix elven működik, így csak a 
géphez rendszeresített nemzetközi tízes 
billentyűzet csatlakoztatható. 


JOYSTICK (+2) : 09 \i.U ij 
„__ í 7. s r 


át 

íunkció 

áb 

fuíikció 

Lát 

funkció 

1 

nem haszn. 

4 

tűz 

7 

balra 

2 

föld 

5 

felfelé 

8 

föld 

3 

nem haszn. 

6 

jobbra 

9 

lefelé 


Hang effeht 

Köztudott, hogy a 128K gép legnagyobb si¬ 
kerét a 3 csatornás hanggenerátor beépí¬ 
tésével érte el. A téma kifogyhatatlan, 
most egy rövid bemutató programot köz¬ 
lünk, amelyet futtatva katonai, díszszázed 
meneteléséhez hasonló efféktét kapunk 
eredményül: 

10 OUÍ 65533,8: OUT 49149,16: 

OUT 65533,9: OUT 49149,16: 

OUT 65533,10: OUT 49149,16 
20 OUT 65533,6: OUT 49149,25 
25 OUT 65533,12: OUT 49149,15: 

OUT 65533,13: OUT 49149,8 
30 FOP j=4 TO 20: LET i=j*50: 

OUT 65533,6. OUT 49149,2xj: 

OUT 65533,1: OUT 49149,j: 

OUT 65533,3: OUT 49149,15-J: 

OUT 65533,7: OUT 49149,1: NEXT j 
40 G0 T0 10 
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6. SZEMBEN A SPEEDLOCK-KAL 


w FCE5-ön kezdődő kód kétszeri XUR 
ciklus után nyeri vissza eredeti formá¬ 
ját. Az első ciklus áthelyez és XOR-ol, a 
második - mivel a2 #FCDD-n történő meg¬ 
állítás azt mutatja, hogy OE és HL egya¬ 
ránt #FCE5-öt tartalmaz - helyben XOR- 
ol. Most #FCE5-re szeretnénk elhelyezni 
a 'JP #5BQ0' utasítást, ezért szükségünk 
van az ’R’ regiszternek azokra az értéke¬ 
ire, amelyek az első és a második ciklus¬ 
ban XOR-olják az #FCE5- #FCE7-en talál¬ 
ható 3 byte-ot. Mielőtt a kódot módosíta¬ 
nánk, ismét megjegyezzük (a későbbi hely¬ 
reállítás miatt), hogy jelenleg itt a kö¬ 
vetkező 3 byte található: #68, #C4, 

#46 - nem feledkezve meg arról, hogy 
ezek az első ciklus utáni értékek. Az el¬ 
ső menetben áthelyezés is történt, tehát 
#FCE5-re az eredetileg #5F2B-n lévő kód 
került (láttuk, hagy az első megállítás¬ 
kor HL = #5EF0, OE = #FCB7 volt, az el¬ 
tolási érték tehát #FC87 - #5EFD = 
#9DBA; így adódik az #FCE5 - #90BA = 

#5F28 érték). Az #5F28- #SF20 tartomá¬ 
nyon #F1, #67. #EB található, tehát az 
első ciklusban ‘R* megfelelő értékei (is¬ 
mét 'vissza XOR-alva‘): 

#F1 XOR #68 = #99 

#67 XOR #C4 = #A3 

#EB XOR #46 #A0 


(A növekmény persze itt is 10, elég lett 
volna az első byte-párra elvégezni a mű¬ 
veletet.) 

A második ciklus ’R* értékeit az 
#FCD0-n történő megállítás szolgált3tja. 
Az 'A* regiszterben találjuk 'R’ első ér¬ 
tékét ( #85), ezt 10-zel növelve: 

#85 ■* #0A = #BF 
#8f ♦ #0A = #99 


Mi történik tehát az eredetileg #5F2B-n 
lévő byte-tal? Először #99-cel, majd 
#85-tel XOR-olódlk. A két XOR helyette¬ 
síthető az egyetlen #99 XOR #85 = #1C 
értékkel való XOR-olással (ez az XOR mű¬ 
velet asszociatív tulajdonságán múlik). A 
következő két byte-ra a megfelelő érté¬ 
kek: 


#A3 XOR #BF * #2C 
#AD XOR #99 = #34 


A segédprogramra való ugráshoz tehát 
# 5F2B-re a következő 3 byte-ot kell el¬ 
helyeznünk: 


# C3 XOR #IC = # DF 
#00 XOR # 2C => #?C 
#5B XOR #34 = # 6F 


E módosítás, majd a szokásos procedúra 
után helyreállítjuk az #FCE5-#FCE7 tar¬ 
tományt: 


#60 XOR #85 #tü 
#C4 XOR #8F =• #4B 
#46 XOR #99 = #0F 


és a következő kódot találjuk: 


#FCE5 

#ED #48 #0F #FF 

1.0 

BC,(#FF0F) 

#FCE9 

#06 #89 

LD 

0. #89 

#FCEB 

#11 #B7 #FC 

LG 

DE, #FCS7 

r#FCEE 

#C5 

PUSH BC 

#FCEF 

#1A 

LO 

A,(DE) 

#FCF0 

#05 

PUSH DE 

#FCF1 

#11 #A0 #03 

LD 

DE. #03A0 

#TCF4 

#91 

SUB 

C 

#FCF5 

#21 #40 #F0 

LO 

Hl., #FQ40 

|r#FCF8 

#AE 

XOR 

(HL) 

#f CF9 

#77 

LD 

(W.),A 

1#fcfa 

#23 

INC 

HL 

#FCF8 

#10 

OEC 

E 

pipere 

#C2 #F8 éTC 

JP 


#fcff 

#15 

OEC 

D 

L éTD00 

#C2 éré #fc 

JP 

N7.l#FCFBl 

é*D03 

étll 

POP 

DE 

éF004 

#13 

INC 

DE 

ér do5 

éCl 

POP 

BC 

ér 006 

#4F 

LD 

C,A 

4*007 

ét)5 

DEC 

B 

L#f 008 

#C2 #EE #FC 

JP 

M Z.tSffiÜ 

#F00B 

#21 #00 #00 

LD 

HL, #0000 

#FD0E 

#11 #52 #FF 

LD 

DE. #FF52 

#F011 

#06 #SE 

LO 

B. #8E 

réf013 

#C5 

PUSH BC 

éT014 

#1A 

LD 

A,(DE) 

é*015 

#13 

INC 

DE 

#*D16 

#06 #00 

LD 

B, #00 

é*D18 

#4F 

LD 

C,A 

é*D19 

#09 

ADD 

HL,BC 

#T01A 

#C1 

POP 

BC 

éf DIB 

tf)5 

OEC 

B 

Mroic 

éC2 #13 #ro 

JP 


éfOlF 

#11 #2E #30 

LD 

DE, #302E 

ér 022 

#A7 

AND 

A 

é*D23 

éED #52 

SBC 

HL,DE 

#•025 

*C8 

EX 

AF,AF' 















6. SZEMBEN A SPEEDLOCK-KAL 



#FD26 

#21 #E5 #FC 

10 

HL, #FCE5 

#FD29 

#06# 30 

L0 

0, #30 

r#FÜ2B 

#36 #C9 

L0 

(HL), #C9 

#F D2D 

#23 

INC 

HL 

L#FD2E 

#10 #FB 

DJMZ 

#FD2B 

#FD30 

#0B 

EX 

AF,A r 

#FD31 

#CA #52 #FF 

JP 

7, #FF52 

#FD34 

#FD #21 #00 #00 

L0 

IY, #0000 

r#FD3B 

#F0 #36 #75 #00 

LO 

(IY-*- #75),0 

#FD3C 

#F0 #23 

INC 

IV 

L#FD3F 

#18 #F8 

JR 

#FD38 


Ez a programrészlet az #F040-en kezdődő 
kód újabb XOR-olását Hajtja végre több, 
egymásba ágyazott ciklus segítségével (a 
ciklusokat megjelöltük a listán). Most 
azonban nem az R'regiszter értékeit, ha¬ 
nem a memóriában lévő kód bizonyos byte- 
Jaít használja. A pontos működés megérté¬ 
se nem nehéz, a következő programrész 
felderítéséhez azonban elegendő annyit 
észrevennünk, hogy az #FCE5-#F0JF tar¬ 
tományon elhelyezkedő kód a memória más 
címtartományán is Jól működik. A re loká¬ 
lás érdekében - mivel a ciklusok nem re¬ 


#FF60 

#C0#0A#FE 

CALL 

#FE0A 

#FF63 

#00#21#00#4U 

L0 

IX, #4000 

#FF67 

#E0#5B#CA#FF 

L0 

DE,(#FFCA) 

#FF6B 

#21#4C#FE 

L0 

HL. #FE4C 

#FF6E 

#22#4A#FE 

L0 

( #FE4A),HL 

#FF71 

#C0#5B#F0 

CALL 

#F05B 

#FF74 

#3A #51 #FF 

L0 

A.(#FF5i) 

#FF77 

#FE #00 

CP 

#00 

#FF79 

#C2 #34 #F0 

JP 

N2, #F034 

#FF7C 

#01 #15 #00 

L0 

BC, #0015 

#FF7F 

#21 #90 #FF 

L0 

HL , #FF90 

#FF82 

#11 #00 #56 

LD 

DE, #5600 

#FF85 

#ED #B0 

L0IR 


#FF87 

#FD #21 #3A#5C 

L0 

IY, #5C3A 

#FF88 

#ED #56 

IM 

1 

#FF80 

#C3 #00 #58 

JP 

#5600 

#FF90 

#31 #B6 #50 

L0 

SP, #5DB6 

#FF93 

#21 #A7 m U 

LD 

HL, #F0A7 

#FF96 

#11 #FF #FF 

LD 

0E, #FFFF 

#FF99 

#01 #04 #9C 

LD 

BC, #9C04 

#FF9C 

#ED #B8 

LD0R 


#FF9E 

#31 #FF #63 

LD 

SP, #63FF 

#FFA1 

#FB 

El 


#FFA2 

#C3 #00 #67 

JP 

#6700 


latív címezéssel vannak szervezve - rie 
felejtsük el a kiemelt címeket megfelelő¬ 
en módosítani. Bizonyos assembler-monitor 
ogyÜttesok (LASER GENIUS, GEN5-MŰNS) reg- 
könny í tik a relokáláat: a monitor képes 
címkékkel ellátott szövegfile-t létrehoz¬ 
ni, amely az assemblerbe betölthető és 
bármilyen címre újra fordítható. 

A tulajdonképpeni átalakítást az 
#FCE5-#F00A tartományon található kód 
végzi, ezután # FDOB-#FDlE-n 
kontrollösszeget képez, majd egy 
memóriaterület # C9-cel történő 
fel töltése után a kontrollszumma 
helyessége esetén #FF52-n folytatódik a 
végrehajtás. Az #F034- #F03F-en találha¬ 
tó kórt alapján sejthető, hogy mi törté¬ 
nik, ha az ellenőrző értéket nem találja 
megfelelőnek... 


Ha lefuttattuk a relokált programot, 
előttünk áll - #fF52 belépési ponttal - 
a tényleges betöltő. Ennek listáját és 
szekczetét nem ismertetjük (aki a SPEED- 
LüCK-ról eddig írtakat követte, az maga 
is megbirkózik ezzel), csak a fő vezérlő 
rutint mutatjuk be, amely a betöltés után 
elindítja a játékot: 


#FF52 Mn 
mvi #31 m #rr 

#FF56 #C0 #17 #fF 
ám 9 #00 #21 #00 #90 
#FF5I) #11 #11 #00 


01 

LD SP, #FFFF 
CAll #FFB7 
L0 IX, #9000 

L0 DE, #0011 


Ha valaki idáig eljut, annak nem okoz ne¬ 
hézséget olyan beavatkozás végrehajtása, 
amely a játékot a szokásos módon betölt- 
hetővé teszi. Mindemellett - feltehető¬ 
en - némi tisztoletet is fog érezni a vé¬ 
delmi rendszer alkotói iránt (gondoljuk 
meg, mennyivel nehezebb egy ilyen rend¬ 
szert létrehozni, mint visszafejtem - 
pedig ez sem kis munka). 

Végül a 'kézi' XOR-olás megkönnyítésére 
álljon itt egy hexadecimális XDR táblázat 
(az XQR bitenkénti művelet, tehát kétje¬ 
gyű hexa számok XOR-oihatók jegyenként). 


01234567B9ABCDEF 

0 0123456789ABCDEF 

1 103254769B8A0CFE 

2 23016745AB89EFCD 

3 32107654BA98FEDC 

4 45670123CDEF89AB 

5 547610320CFE9BBA 

6 67452301EFC0AB8? 

7 76S43210FE0CBA9B 

8 89ABC0EF0123A567 

9 98BA0CFE10325476 
A AB89EFCD2 J 0 1 6 7 4 Í 
B BA90rE0C32107654 
C CDEF89AB45670123 
0 OCFE90BA54761O32 
E EFCDA88967452301 
r FEDC0A9 8 7 6 5 * J210 







28 



'ütopperes óra 

W^^^program segítségével lehetővé vá¬ 
lik, hogy egy valós idejű órát üzemeltes¬ 
sünk BASIC-ööl a képernyőn. A digitális 
kijelzést stopper funkcióra is felhasznál¬ 
hatjuk, és mindezen túl beállíthatjuk az 
ébresztést Időt Is. Fontos, hogy a BEEP 
miatti késést a program korrigálja. 

10 GO T0 20 

15 CLS: PRINT FLASH 1; AT 10.2;"Allltsa 
meg a magnót!": PAUSE 250 

20 B0R0ER 7: PAPER 7: INK 1: BRIGHT 1: 

CLS 

21 PRINT AT 3,5;"A beállított billentyűk 
funkciói" 

22 PRINT AT 6,1;"s vagy S: Stopper Indíts 
sa." 

23 PRINT AT 0,1;"a vagy A: Ébresztő klpro 
balasa.” 

2A PRINT AT 10,1;"r vagy R: Visszatérés 
norm. u-";AT 12,3;"zemmodba.";AI 14,1; 
"b vagy B: Kilépés a prograntiol";AT 
16,3;"(Ha magnóra akarja menteni.)" 

25 PRINT AT l,12|"0 R A": PRINT 0VER 1; 

AT 1,12;"'" 

30 INPUT "Akar ébresztést? (l/n)":e2 
40 IF BÍJ="n" DR o2="N" THEN LET oe=25: 

LET ye=0: LET xe=0: CLS: GO TQ 60 
50 INPUT "0ra*";oe,"Perc= M ;ye: LET xe=0: 
as 

55 If oe > 23 0R ye>59 THEN PRINT AT 11,1 
;"Amit beírhat: max. 23 o 59 p"s G0 T0 
50 

60 PRINI AT 1,1;"ALARM" 

65 IF oe=25 THEN PRINT AT 3,3;"Ki" 

70 IF oe<>25 THEN PRINT AT 3,1 ;oe;" ";ye 
B0 FÓR n=l TO 12 

90 PRINT AT 10-lOxCOS (n/6xPI).16*10»SlN 
(n/6nPI);n 
100 NEXT n 

110 CIRCLE 131.91,67 

120 DEF FN t() = INT ((65536 hPEEK 2367A«256* 
PCEK 23673*PEEK 23672)/50) 

125 INPUT "Ora=“;o,"Perc-";y: LEI ti=0 

126 If o >23 OR y >59 OR ti >59 THEN CLS: 
PRINT AT B,4;"Hibás adatot Irt be."; 
PAUSE 350: CLS: GO TO 60 

127 LET u*y-INTCy/12M2: LET k=l 

128 PRINT AT lB,l;"Start"}AT 20,1; 0 ;" "; 
y;AT 1,25;"ST0PW" 

130 LET wt=FN t() 

140 LET x = ti: LET bx=x: LET by=y: LET bo*o 
150 LET q=60«*j*x: LET r-5xo-*INI(y/l2) 

160 LEI a= t1/3Q«*PI 

170 LET c=(r *720)/30vPI: LET zxc72*SIN c: 
LET zy=72*COS c 

180 PLOT 131,91: DRAM ,65xzx,.65wzy 


190 LF.T q=q*l 

200 IF bx <10 THEN PRINT AT 14,19;0jbx 
210 IF bx > =10 THEN PRINT AT 14,l?;bx 
220 LET b=(y*60>/30«PI: LET vx=72*SIN b: 

LET vy=72xC05 b 

230 PLOT 131,91: DRAW .9«vx,.9*vy 

240 LET x=x+l: LET bx=bx*1 

250 LET sx=72xSIN a: LET sy=72xC05 a 

260 IF by<10 THEN PRINT AT 14,16;0;by 

270 IF by> =10 THEN PRINT AT 14,l6;by 

280 PLÜT 131,91: ORAW sx.sy 

290 LET t=FN t() 

295 IF INKEY2*"3" ŰR INKEY2="S" THEN LET 

bx = 0: LEI by=0: LET bo=0: PRINI INK 2; 
FLASH 1; AT 1,25;"ST0PW": PRINT AT 
20,24;" LET k=0 

296 IF k«l THEN GO TO 298 

297 IF lNKEY2="r" OR INKEY2="R" THEN PRINT 
AT 20,24;bo;TAB 27;by;TAB 30;bX: LEI 
bo=0: LET by»y: LET bx=x: PRINT [NK 1; 
AT 1,25;"ST0PW": LET k=l 

298 IF lNKEY2="a" OR INKEY2-"A" THEN GO 
SUB 500 

300 IF t <-wt IHEN GO TO 290 

310 IF x >=60 THEN LET x=0: LEI y*y«4: 

PLOT 131,91: ORAW OVER 1;,9xvx,.9*vy 
315 IF bx > =60 THEN LET bx=0: LET by=by*l 

320 IF y >-60 THEN LET y=0: LET 0=0*1 

321 IF o >=24 THEN LET o=0 

322 IF bo<10 THEN PRINT AT 14.13;0;bo 

323 IF bo >=10 THEN PRINT AT 14,13;bo 

324 If by > =60 THEN LET by=0: LET bo boti 

325 IF bo=24 THEN LET bo=0 
330 LET tl=tl*l 

335 TF INKEY2="b" OR INKEY2="B" THEN GO TO 
550 

340 IF q >=720 THEN LETT q=0: LET r=r*l: 

PLOT 131,91: ORAW OVER 1; .65wzx,.65«zy 
350 PLOT 151,91: ORAW DVER l;sx,sy: ORAW 
1,-1 

355 IF o=oe AND y=ye AND x--xe THEN CO SUB 
500 

360 LEI wt=t: GU TO 160 
500 FÓR m=0 TO 5 
505 FÓR n=lQ TO 20 

510 BEEP .1,n: PRINT II* 2; FLASH 1; AT 
1,1; "ALARM" 

515 IF lNKEY2="r" OR TNKEY2="R" THEN PRINT 
INK 1;AT 1,1;"ALARM": RETURN 
520 MEXT n 
525 NE XI :n 

530 PRINT INK 1;AT 1.1;"ALARM" 

535 LET ti=ti*10: LET x=x+10: LET bx=bx*10: 

LET q=q*10 
540 RETURN 

550 INPUT "Akarja magnóra menteni? (l/n) n ; 
n2 

560 IF n2="i" OR n2 = ,, I" THEN SAVÉ "Óra" 
LINE 15 
600 STOP 
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függőleges töOfá&C'K. sávok 


Mint tudjuk, a mikroszámítógépek meghatá¬ 
rozott méretű munkaterületet használnak 
fel a TV vagy monitor képernyőjéből. Ez a 
terület gépenként kisebb-nagyobb arányú a 
képernyő méretéhez képest, de mindig ma¬ 
rad egy keret, ismertebb nevén BORDÉR. A 
legtöbb mikroszámítógép közvetlenül csak 
egyféle lehetőséget biztosít a keret ke¬ 
zelésére, annak színét állíthatjuk be 
megfelelő utasítás segítségével (pl. 
Spectrumnál a BORDÉR n, Ccmfnoctare 64 ese¬ 
tén a POKE 53280,x alkalmas a keret szí¬ 
nének beállítására). 

A TV kép előállításában résztvevő IJLA IC 
időzítése meghatározott mechanizmus sze¬ 
rint működik. Ha ezt az időzítést 'be¬ 
csapjuk', a kereten érdekes változásoknak 
lehetünk tanúi. Az egyik legismertebb 
'zavaró' módszer az 0UT(254),x ciklusos 
használata, bár ez meghajtja a 8EEP-et 
is. Ilyen jelenséget tapasztalhatunk pl. 
töltés vagy mentés közben. A különösnél- 
különösebb keretfiatásukra példákat talál¬ 
hatunk az LSI ATSz. gondozásában megje¬ 
lent 'Sinclair játék és program Spectruin' 
c. könyvsorozat II. kötetében. 

BASIC-ből a legismertebb trükk a BORDÉR 
utasítás többszöri ismétlése, majd kés¬ 
leltetés PAUSE 1-gyel, és visszatérés a 
BORDÉR utasításokra, pl: 

10 BORDÉR 1: BORDÉR 2: BORDÉR J: 

BORDÉR 4: PAUSE 1: GO T0 10 

Erinek hatásaként vízszintes irányban meg¬ 
határozott méretű 3óvok jelennek meg. A 
sávok szélességét befolyásolhatjuk a 
BORDÉR utasítások gyakoriságával, szín¬ 
kódjainak Ismétléseivel íll. váltogatása¬ 
ival, valamint megfelelő időtagokat (pl. 
üres ciklus, céltalan értékadás, stb.) 
helyezhetünk el a BORDÉR utasítások kö¬ 
zött. A belső terület megfelelő íel tölté¬ 
sével párhuzamosan teljes képernyős zász¬ 
lót is előállíthatunk. 

Megfelelő gépi kódú rutin kiváltásával a 
kereten vízszintes irányban egészen vé¬ 
kony sávokat, precíz vonalakat is rajzol¬ 
hatunk, vagyis - ismét kiegészítve a bel¬ 
ső területtel - a teljes képernyőn áthúz¬ 
hatunk egy vízszintes vonalat. Erre vo¬ 
natkozólag már kaptunk ötleteket. 1987- 
ben, a BITLET kőt egymást követő számában 
is. 


Most egy új irányt vettünk magunk elé, a 
függőleges irányt. Bizonyára sokan gon¬ 
dolkodtak már Önök közül azon, hogyan le¬ 
het megoldani a függőleges rasztert, va¬ 
gyis a már előbb említett sávok függőle¬ 
ges irányú elhelyezkedését. A most bemu¬ 
tatásra kerülő program segítségével 'meg¬ 
törhetjük az eddig befagyott jeget', a 
teljes képernyőn előállíthatunk különböző 
színű függőleges sávokat. 

A kis bemutató program egy BASIC és egy 
gépi kódú részből áll, tekintsük át előbb 
a gépi kódú tartományt. 

A gépi kódú rutin két része Jól elkülö¬ 
níthető. Az első rész a vezérlő ciklus, 
amely a 63991-64014 (F9F7h-FA0Eh) címtar¬ 
tományon helyezkedik el: 


63991 

118. 




63992 

0 . 

.00... 

...U0P 


63993 

0 t»*t«**é«* 

.00... 

...NOP 


63994 

0 . 




63995 

0 . 




63996 

0 . 

.00... 

...NOP 


63997 

205,15,250. 

.CD 0F 

FA.CALL 

64015 

64000 

0 . 




64001 

62,127. 

. 3E 7F 

...LD 

A,127 

64003 

219,254.... 

.DB FE 

...IN 

A,(254) 

64005 

230,31. 

• E6 1F 

...AND 

31 

64007 

254,30. 


...CP 

30 

64009 

32,2)6. 

.20 EC 

... JR 

NZ,63991 

64011 

205,107,13..C0 6B 

0D.CALL 

3435 

64014 

201 . 

-C9.... 



Külön 

olvasói kérésre a 

programnzástech 

nikai 

fejezetekben található rutinok de 


cimális adatmezője mellett közöljük a 
hexadecimális mezőt is. 

Ez a kis blokk elvégzi a fővégrehajtó ru¬ 
tin meghívását, vizsgálja a 5PACE megnyo¬ 
mását (kilépés a rutinból), egyébként 
visszaugrik a rutin elejére - vár*a soron 
következő megszakítás kérésig -, és min¬ 
den kezdődik élőről. A NOP utasításoknak 
időzítő szerepük van, a sávok elhelyezke¬ 
dését befolyásolják. 

Most tekintsük át magát a fővégrehajtó 
rutint, amely a 64015-64102 (FAOFh-FA66h) 
címek között lett elhelyezve: 


64015 197.C5.PUSH BC 

64016 213.D5.PUSH DE 

64017 229.E5.PUSH HL 

64018 245.F5.PUSH AF 

64019 8.08.EX AF.AF' 
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64020 245. 

.F5.... 

...PUSH AF 

64021 24,0. 

.18 00. 

...JR 

64023 

64023 24,0. 

.18 00. 

...JR 

64025 

64025 230,255.... 

.E6 FF. 

...AND 

255 

64027 62,30. 

.3E IE. 

...LD 

A,30 

64029 6,Í5. 

.06 0F. 

...LD 

B,15 

64031 16,254. 

.10 FE. 

...DJNZ 64031 

64033 0. 

• 00• • • ■ 

...NDP 


64034 167. 

• A7 • • • • 

...AND 

A 

64035 200. 

.CB_ 

...RÉT 

Z 

64036 61. 

.30.... 

...DEC 

A 

64037 194,29,250. 

.C2 lü FA.JP 

NZ,64029 

64040 192. 

.CO.... 

...RÉT 

NZ 

64041 42,103,250. 

.2A 67 

FA.LO 

HL,(64103 

64044 14,254. 

.0E FE. 

...LO 

C,254 

64046 126. 

.7E.... 

...LD 

A,(HL) 

64047 35. 

.23.... 

...INC 

HL 

64048 8. 

.08- 

...EX 

AF.Ar 

64049 126. 

.7E.... 

...LD 

A,(HL) 

64050 35. 

.23.... 

...INC 

HL 

64051 84. 

.54.... 

...LO 

D»H 

64052 93. 

.50.... 

...LO 

E,L 

64053 237,163.... 

.ED A3. 

...OUTI 


64055 230,255.... 

.E6 FF. 

...AND 

255 

64057 237.163.... 

•ED A3. 

...OUTI 


64059 230,163.... 

.ED A3. 

...OUTI 


64061 230,163.... 

.ED A3. 

...OUTI 


64063 230,163.... 

.ED A3. 

...OUTI 


64065 230,163.... 

.ED A3. 

...OUTI 


64067 230,163.... 

.ED A3. 

...OUTI 


64069 230,163.... 

.ED A3. 

...OUTI 


64071 2JJD+16J. • • • 

-E0 A3. 

...OUTI 


64073 230,1631... 

.EO A3. 

...OUTI 


64075 61. 

.30.... 

...DEC 

A 

64076 202.88,250. 

.CA 58 

FA.JP 

/, 64088 

64079 98. 

.62.... 

...LD 

H,0 

64080 107. 

.68 _ 

...LD 

L.E 

64081 6,0. 

.06 00. 

...LD 

8,0 

64083 24,0. 

.18 00. 

...JR 

64085 

64085 0. 

.00.... 

...NOP 


64086 24,221. 

.18 00. 

...JR 

64053 

64080 0. 

.08- 

...EX 

AF,AF' 

64089 61. 

.30.... 

...DEC 

A 

64090 194.40,250. 

.C2 30 FA.JP 

NZ,64048 

64093 241 . 

.FI... 

...POP 

AF 

64094 8. 

.08... 

...EX 

AF,AF' 

64095 241 . 

.FI... 

...POP 

AF 

64096 225. 

.El... 

...POP 

HL 

64097 209. 

.01... 

...POP 

OE 

64098 193. 

.Cl... 

...POP 

BC 

64099 251. 

.FB... 

...El 


64100 237,77. 

.ED 40 

...RÉTI 


64102 201. 

.C9... 

...RÉT 



Ha jól megvizsgáljuk az itt látható prog¬ 
ramrészletet, láthatjuk, hogy látszólag 
igen sok felesleges lépés 111. utasítás 
szerepel benne. Nos ezek mind szerepet 
Játszanak a pontos időzítés előállításá¬ 
ban. A függőleges sávok megjelenítésében 


a rutin közepén elhelyezett OUTI utasítá¬ 
sok a leglényegesebbek, úgy is mondhat¬ 
juk ez a rész a rutin szíve. Azt is ha¬ 
mar beláthatjuk, hogy a rutin valamilyen 
adatmezővel manipulál, az adatmező bázis- 
címét pedig a 64041 (FA29h) címen elhe¬ 
lyezett utasítással jelöljük ki. A bázis¬ 
cím most 64103 (FA67h), ez pedig azt Je¬ 
lenti, hogy a 64103/64104 (FA67h/FA6Bh) 
rekeszekben kell elhelyeznünk a felhasz¬ 
nálói adatmezőnk kezdőcímének alsó- ill. 
felső byte-ját. A rutinból az is kiderül, 
hogy egy külső ciklus számolja visszafelé 
ennek a címnek a tartalmát, egy belső 
ciklus pedig a felhasználói adatmező kez¬ 
dőcímét követő területtel manipulál. A 
demonstrációt egy egyszerű BASIC segéd¬ 
programmal mutatjuk be: 


10 FÓR 1=0 T0 21: PRINT AT i,0; PAPFR 0; 
M PAPFR Ij" PAPFR 2;" "i 

PAPER 3;" **{ PAPER 4;" 

PAPER 6;" 

PAPER 0;" ": NEXT 
1SAT i,0; 


t 

* 


PAPER 5;" 

PAPER 7;" 

20 F0R i=0 T0 1: PRINT 
PAPER 0;" 

PAPER 2;" 

PAPER 4;" 

PAPÍR 6;" 

PAPER 0; 


í 


ff « 


PAPER 1;" 

; PAPER 3;" 


PAPER V 
PAPER 7; w 
: NEXT i 

30 PORÉ 64103,109: PDKE 64104,250: 

P0KE 64105,8 
40 F0R j=0 T0 7 
50 RÉSTORÉ 80 

60 F0R 1=64106*J*ll T0 64116+j*ll: 

READ a: P0KE i,a: NEXT i 
70 NEXT J 

80 DATA 32,0,1,2,3,4.5,6,7,0,1 
90 RANOOMIZE USR 63991 
95 BOROER 7 

A 10-20. sorokban állítjuk elő a sávok 
belső kiegészítéseit (az első sáv 3 ka¬ 
rakter, az utolsó 1 karakter, míg a többi 
sáv 4 karakter széles). A 30. sorban ál¬ 
lítjuk be a felhasználói adatmező bázis- 
címét, majd erre a címre 8-at P0KE-ólunk, 
vagyis B egymás alatti szeletből rakjuk 
össze a függőleges sávokat. A 40-80. so¬ 
rokban töltjük fel a felhasználói adatme¬ 
zőt. Az első érték egy időzítő konstans, 
míg a további értékek a sávok színkódjai¬ 
nak értékei. A 90. sorban hívjuk meg a 
gépi kódú vezérlő részt, a 95. sor pedig 
visszaállítja a keret színét fehérre. 

A rutin adatmezőjét és magát a rutint is 
tetszés szerint módosíthatjuk, így érde¬ 
kes hatásokat érhetünk el, sőt durvább 
ábrákat is készíthetünk a teljes képer¬ 
nyőre. 










































9. GÉPI KÓD TANFOLYAM 



V. ÖSSZEHASONLÍTÓ UTASÍTÁSOK 


Aj t összehasonlító ptasí.tá sok igen gyakran flépi.kódú, rutinj aink font os .épftőkgygi. 
Segítségükkel az 'A' regiszter értékét hasonlíthatjuk össze egy konstans adatbyte- 
tal, 111. egy regiszter, vagy egy megcímzett memóriarekesz tartalmával. 

Az összehasonlítás eredménye befolyásolja az á tviteli je lz őbit álla potát , az 'A' re¬ 
giszter az összehasonlítás után is megtartja eredeti értékét. Valójában az összeha¬ 
sonlító utasítások átvitel nélküli kivonást hajtanak végre, azaz a 'nagyobb mint’ 
ill. 'egyenlő' esetben zérus lesz az átviteli jelzőbit, míg a 'kisebb mint' esetben 
l értékű. JT 


Az átviteli jelzőbit így tájékoztat minket arról, hogy a vizsgált érték milyen nagy¬ 
ságú az 'A' regiszter tartalmához képest, s programunk futását az eredménynek megfe¬ 
lelően elágaztathatjuk, 

BASIC-bün a legközelebbi analógia az IF utasítás használata. Pl: 


10 LET B-l 

20 1F B=5 THEN STOP 

30 LEI B=B*1: GO T0 20 


A BASIC program szerint abban az esetben, ha ’B’ értéke eléri az 5-öt, a program fu¬ 
tása befejeződik. 

Nézzük meg, hogy néz ki elviekben gépi kódban ez a példa: 


START 

L0 

B.l 


LD 

A.5 

VIZSG 

CP 

B 


JR 

C.STUP 


INC 

B 


JR 

VIZSG 

STOP 

RÉT 



A 'B' regiszterben állítottuk be a vizsgálandó paraméter kezdőértékét, az 'A' re¬ 
giszterben az összehasonlítandó értéket. A 'VIZSG' cíiTfce mellett található 'CP B’ 
utasítás fogja elvégezni az összehasonlítást (CP = compare = összehasonlítás). 

Ha 8=A, akkor az átviteli jelzőbit 1 értékű lesz és a program futása a 'STOP' cím¬ 
kén folytatódik, azaz a rutinnak vége. Máskülönben (az átviteli jelzőbit zérus ér¬ 
téke esetén) növeljük 1-gyel 'B' értékét, és visszaugrunk a 'VIZSG* címkére ( a CP 
utasításra ). 

Egy kicsit magunk elé mentünk, hiszen az ugró utasításokkal még nem foglalkoztunk, 
de a 'CP* utasítás mechanizmusának szemléltetéséhez feltétlenül szükséges volt ez a 
demonstráció. 

Ebbe az utasítás-csoportba a következő utasítások tartoznak: 


FE N 

254,n 

CP 

n 

BF 

191 

CP 

A 

ÖC 

188 

CP 

H 

B0 

IB9 

CP 

L 

BB 

184 

CP 

B 

B9 

185 

CP 

C 

BA 

186 

CP 

D 

BB 

187 

CP 

E 

BE 

190 

CP 

(HL) 

BE X 

221,190,x 

CP 

(IX«-x) 

BE X 

253,190.x 

CP 

(IY+x) 


ahol n (Nh) az adatbyte, míg x (Xh) az eltolási kód. 


Az összehasonlító utasítások szemléltetésére bővebb mintapéldákat a logikai- és az 
ugró utasítások megismerése után fogunk találni. 
















Ta rtalomjegy^ék 


1. 

2 . 

2. I 

z. z 

3. 

4 . 

ö. 

6 . 

7. 

B. 

P. 


UtH/d újr.t SAH* . . ... 

Játékok . 

SAHOItOK-II. C Ourol 1 > . . . . . 

SPKI.I BOUND CMastettronlc) . . - . 

ENVEK-FACE CENTKKKR1SE rn.* 1 1 ék let) . .. 

DI ÁN (Coinpbvll Sy»« ••uis-> . 

12BK <IK/OUT portok) .. 

S^-.ben a SPKLDI.OCK-kal . . 

BASIC (Sloppereti Óra) .. •• 

rrograM-/á»tvclinikd <Függőleges BOROKV-savók) 
Gép* kód tanfolyam . 


1.oldal 
2 oldal 
3.oldal 
7.oldal 
10 .oldal 
20 .oldal 
20■oldal 
2rf.olil.il 
28. oldal 
20.oldal 
31.oldal 



Eltűnt bitek 


A SPECTRUH VILÁG 7. részébon megjelent 'El¬ 
tűnt bitek' c. fejezetében közölt BASIC 
program működőképes, de kicsit bonyolultra 
Kikerült. Most n ott ismertetett bitlép- 
tetésrc egy egyszerűbb példát ismertetünk: 

10 INPUT "K«fídrt-”jk. "Vege-’ j v. "Leptetesek 

20 IF ’ k> v OR k<163B4 OR 1 >7 TI1EN GO TO 10 

30 FÓR J-l TO 1 

40 LET C-O 

30 FOK i-k TO v 

60 LET a-PEEK is LET a-arf2+c 

70 POKE i.INT a: LET c-0 

80 IF aOINT a THEN LET C=128 

90 NEXT i: NEXT j: STOP 


P1CYEU.H! A *Sp«clr«i» Filcig* eddig megjelent részei MiunwW- 
* ml megrendel hetilekl Címónk: SPFCTKOH VILÁG HUfíAPEST- j 

Postán maradó 130G 


BENNÜNK NEH FOG CSALÓDNI ! 


Gyengeáramé It í radástechn lka^,i 1 — 
katrészek, készülékig, félv^Nd.ők 
és különféle e 1 ekt.roink%K/Anyagok 


V C 


& 

te ^ 0 Vo V d ‘ sa ’ 

KUloj>b®kő fWemélyl számítógépek 
és iwrlfí^jy köztük IBM és vele 
kompaUAiXfi PC—k és tartozékaik. 

Sf 

BUDAPEST 111. Bécsi ét 211. 
Telefon: 870-713 NARDCOOP 



felnim kiadó. Rucr L»|o*. S**k«ly U«fW> K, f «mfl « 54067 
IOOOO 307561 Pálria Nyomda 
FolalO* v«í*ld Vo»* Símtől w«»b<U0I>'3 





















Az itt látható C64 programkazetták is megrendelhetők a SpV címén keresztül. 

Egy kazetta ára AFA-val és postaköltséggel együtt 250.- Ft Kérjük a kazetta (kazetták) 

jelzését pontosan megnevezni. 


C41 -/ A. Aatar JJIal XOM Ki: 


Slaralidar 8o«t 
ata Vh Main 


H Ipar* Hunul Magv Mrd.aU»r 

C42-/A WarldnfKyn WiWWMll.r.11 ünnAdOOI Kob.yaah, Karú Tha li.nJ.rnrr 

n Tlia Uaina wua No Nama Xnvioua Tmi C«fiuu Mman ShuUln Mr Wimpy IKRiumulaipr 
C43V A Shtoimikm trolin Walli# KinirDrtiU IImIComiomi Cohnn'a Tpwara 
HMM Klighl Pnlh 737 Zappolin lUgiunnii (aiw. linók u Satura 
C44 /AW.»yN.v» OlUtoy** Mim. SLo.u.-k Pharaa'a ('un. IU.o«on 

aiUt|»n u>l<(>ll Halld.u Ki>*<a S.nlim.1 Galliuma Dirky• Utamond* 

C4S / A Africai. Advantura Mamiml* .S-.ardufk'.rro.l HTo Uo.il (n< Tton. Nautral Zóna 
H Hno.nl> Sp.odK.ou Ro.rr Booo.r - BurnTn' Kuliba r Mard ll.l Műk Qul. 

C46 t A Au.* Ch.ll.im. HtpumiDiwihUii tón Apnalm. Uxriou Polrhail.. Mungry Hn 
II: ISnfo Joo lllur Mai Shamua SnrponUnc OljrmpirSáinT Uoturni.mo WuardoTWni 

C4? 7 £ ^líifö 

C48 / A rgo-IV.. XJ» 1'ijghirr Un 


Cyobm. 


.....___l'ighln I 

n l'onap V um Alloykat 


finn I 
C>»u! 


Alin k Faron Orr. Ikruid - Qtunlu Wair.ur 
hu- Mk- Bauhlrr I>it4i- Quuu 


Mongol Mania 

IVIrnd.r 


C49V A. líraik. Hurg.riim. kipkni CrandiuaamÓira. Minar Sarsnr Gáláit 

H Kvuluiian Munty u l ha Kun Mm Sliulllo lk.pUnh.rga S| U iah rm - Kákán 1‘au.l 
CSŐ / A. Karap* MII' liol.l... (Ui..*. Sk. Ondaunrurr ttwnMto tluurtibaib Inoadao 
B Ilonán Slang*. IM Su,,. SátambU. Jawtiiaaboi Móra. Buggy Jutm 
CS1V A Koil.ua l-oyTaaUu. Slu.Ui.aKMd Auf Wudaraalwn Maol> 

HA.. Mua.»u T.mrTraa Vairaiuaur Mama 
CS2 / A. n>a Eaualuar IbiiigunKoring GhoainTöihlina VilaGaiM 
H Maalaral Magír Quakr M.i.u.1 Suwl Sorfa. Caiuo Muaw VI 
C53V A: Hava Kából l'lanot WhaUarMW.MiL W.uo.oiuchU Orma 

H M.fiauary II. Kaprulon Általai A rohan III. 

C54 / A Tarra l.'ranta l atra. Drupaona rumiul Hml 

IV (’annundr Kod Maa Imamatiunal Karai# > - Tra>lbla>ao IL 
CSSy A Barharian II liHornilunal Karai# II Wuanárj Ibiiig Bounoaa Hadi 

IV Tho Rarajr llorrar Shaw • Cárnál Uakary -1 yborg - raiaJohan Pamhor Damw 
CS6./ A Arm, Movr. I Komád Joo hlado Kp. VUSpy U» laland Cnl*r ll.gglo. Dana. 

B Kabin afTho Wood TIK KA NOC AooY Wubail 
C57./ A Kubblr H..bbl# Tha Cyraa ml Sn# rácod Trai.Uorm... Hugi) Boy Uama Sub Dóm. 


Turbóm* la 


-Thal'uraaalShomood Tranaformri 
llai b lo Ut# Puliira Kaalaiacan DaÜWlor 
SuK-dr Kkpraa* 1 
Miami Vlrn lan. 


CS8/A llyalari. - Eaaton /ig/ag Suv* 

IK ombai .Vlrnal I li.Ar.U- Ili -1 
CS9V A l omba, rkl.u.111 HUJ Pll Sun- II lii.al Ama.K.nO 
a hralaa Impoaalbla Mimiim rlaUlam Humor. 

C60 / A Arohan 




Haitim 45h*»»ood lufudrmd C«lvm 
ig Ku 2 - Crr*n Hérát F.fiigiua Kárrr I 


Madonna Darao 



^!í/S 

vti'iéux 


\ÍÍl&'A 


Az LSI Alkalmazástechnikai Tanácsadó Szolgálat 

könyvajánlata 

Commodore 64/128 számítógépekhez 


1001/1 |ét*h Commootcra 64/178 

POKA o4/A<rn6dta/Ariubi<i/Aiowutf}Afiriihilalpo/Aii luhVAiiuinlgiulAi. 

lorVTIneltnian/flanidku/Haaki Lbaili'Hrarh Houii/Klark ll.námíiM Mag/ 

ÜImi Mai JOOllknrga Hno/Hnai. Ja. k’k Supci nar/Mruoa lua-Tlia CauIou 
• f l>t Cr*«|.T>uoia MinrrWKurliftrrlChooku KtfgAVyalalj hf /.Miglh 
%ul*» M«’i. ghülhma 14 IVihllMilidy Kao.gjtjiomvnLrr/Y*nluliorWipW 
1 IU 14 KM/VlijrM SmuUii i 11/ll.j. A I '-r»>Apó. aiy^aadl'rwgg-r- 
SlamUILCIgilitWr'i '/UOOT^tMlVoaAoiM^ruirunrmi/Cyru^Tlard Mai 
^ Uaok TIrnry'g Mauaa/1 llglinoHirVlUraaa Gomm ShiiiMtöiunoSliaik/lniBBM^- 

Mi*A*niuJam|amaibsli.iti|nuan luiMritjiii/jnLVlAijjr Tuv1.it Jo 
" oula Ruliivii/'iluuti V, iitpr. bu.lrl ol 1 j:n;>v VI#lr,vV.iiliM'M-U-r. 


lOmt »uOm/Onnald/Vign Jiuil'llübip llThiruadunh/KI# lka. 

far tW Ka in Hal KaiaVKurki’l lU'l'Saaa Naw Vo»«.‘ 
mnblt'S írn film (idill KhgmuVSla)«li«l^>la lligliMi|ialuiit>|l 
jr IkiMWfi Stuka Hadi/ Sp)'* ItuumSuou I litiuhaa Tuxfíiito >/ 

Hlajrgi-f.'Sfaoa ratkAJuio.To Kipotaa/Surrimag lUmrt l-IL'VJiuo l*i(wl,.u. 

rvVf Lta r 


Timi A l'i*W.Tur6o i>4Vp A tVabVillT'i Hh|rnaWimbM*i 
u* Wiir'/t(a'/aliiniMilittUiikdiillU(ll d«.r»pl-, a Hano 


1001/7 |4«l Comnipdiioi 64/178 

Mikralatikun iSul ;HiUWiui«vS(».cl Kiup-T'gDvmiaA V.u.u-. uma . 

M»Vhh^aAiing’b KmangulUaili ll.ai] ll'Mr. b'oTia'U V.on. VguajSlag 
ilv RapowMll^*d«rtMMi<! iMll'ACK.T'agl , AmrdiuuT au. Kiugiíun. Va: 
lorVunipi ICvutfbil hriiIrclCanii MalKiiiiUbkaVruit Shark'Nowa 
iada(ipri*Vuiii Mabar lUVavrg IHuaHAlurlVM.' gh 


1001/3 |*|ák Conimuflou 64 / 128 . 

Viira'agikun <601 V OiianiiDnk An.1v * aii.r'ln* [hivrl 
KuigliUna/v liarfiald Moll Zi Amiata 0* Kami / lkaik Itcptra. / (VmbaL 
!fahahlH«aUiiMg|a/ Ta'»«Da» Ibin DgrirMS.ilnofVuadltliulil.'S'oifr 
rauU.'aw'Jroai J.Mua.i.r..* IiVaifiigM 3IHarnlrWS«b.lUur 1 : JatbkWnA 
•oV IgflllnUi IWlri.ra.rrfr arra ('•fniwSkrfbiMntiiiA , 1á"fdrvV 
II«gr11ai-l/t)crMTV Km/73r Ság Nogf falhAajngio. CMOU.gmob, íOiM.-.Vm 
tX-hoaV^lai. Klt/Art Sluilh. V 1 l^hgk .Vah«.W1>OKF. oá 

1001/4 >ai»« Comiruulcia 64/178 

MikruloslkuaVVOKá; «k/AC*K 2D»«n4ar a t U-- l'ioaijT.. > 
airiilmma!, M.aai .n HA mai Nllua.Taraauwaf y!)..k f 


ElöknidlAlbaa 






Az LSI Alkalmazástechnikai Tanácsadó Szolgálat 



* Liiiy vojauiaia 

Commodore 16, 116, +4 számítógépekhez 

100 *4 , A Irt kok *• lnlhnunalrti pio«runok C16-PIUS/4 

Mikrol«nk.>nJ A('KM|»olUV AU«ritWAlomií, l AuU't)«lnuTi.iby HcriukfRacW 
Nalu/WHandiM/Brrka lj/8ig Moc/BliU BomW.TlMX/Urtmbj.ck/ 
BoűtyA.ava Kighu-r/Clirob K/CommandoA^nuiy GolŰCÖUibert I Zfbttrk 
To»or/ll.•mom! Urna I 7/Durki XX/Finger* M /Fin AuUKIight 737;Kor 
raula 1/ Cboat To»n/ G niarv’ Coldruah/ CralxlmaO^r/ Marboiui llakuk/ 
Hoppii/lluatlrr/lriclc WorkaUarfc AlUrk/Kan«/Klk»t*rl/Kiing Ku KuLt 
Urtrvl^apar/UxWl^omoUanAlaior HVManlc Um»r'Vayl.rm^.rrm.a- 

r)/Mimiu-.1oWMonkrt)r M/Maait Ruggy/Mt, Pumv.raa/NASA/NVumi/ 
Numtu r IVNumbír C/WucbjVlAiartfAiga/PiKUt/l^oaM-ctor/Punchy/Purr^ 
le TrU/Kig AUark/Rabiiw'KnUrfmuniirWSabotaun'Sliark/Skrembta/Sky. 
hawlt/Sl.pt>«ry/Snook»r/S|»B<r Sw*a|VS ( >rt«.l Kmg/S«ip»r CraiUSword oí 
DaaUtiy"arra l-ogniu.'TimwíJíjvTorTin'orpodip/luarr of Kvil/Trailblairr/ 
Troaanrr I /Tutit PrutW TVcoon/ Vegat' V Idrtuf Voi/Wal*r CIV WinU>r K 
'SSÍStVÍA. Cup/Xargona K/Xarguo WjXkaf/Yi# ArIZapVmtriyloiV 
l'OKK-ok/Kllu/JCLaáMfnblarftifH'ech »4AH>|uirbaaa *4 

100 *4/2 lilókok n lóiba ásnák* programok CtS Pl US/4 

Mtkrolokikon; Aaidvark; ACK-r 4 < ACK2<Air»olDAranu IMIOO/Aliautia/ 
Autó Zoor/ ItUggrr; BlalW nouii<ir>r/ Kubblv Trouble' Uurgt-r/ Colöaaua 1 1, 
7, 4 lA: f opa/Uuihbrrt 3/Dalay'a SK<l>angrr Anir/Uavid'. MMIDafiiiKn'V’in 
•Jf ti Gbnat ii CnbluW (/hont IVm íVCnaahrr iCrand tnaaicnUulIw mg 4.; U n 
Slmjtvr/CunkrrA.lwuin/llamnuirabi/narbourrKarvvy'llynrri’orrWIaK lí 
TU7iiaad«rv1ii\aaii>n 2000UrUir.k.'Jci Sat WUly/JaaylKiugarK.iigíVLaa 
Vagoa/UgionairW Umonado/Unr Survivar/ Maguriana( unr) Maaur 
• ne«a/MBlrll/McSuiri«y/Mrrck-uary/Mi>nty/Mount Vaauvlun/My C>iCM U 
Obl.do/Ortlopiy*pi< ÍSk.«/l mán A h>. Uroid-Oui cm a UmtWí*ajw>rW 
PaUUrtVtíM*lo l'oinl/Vmaerball/Hobo/Sargoii ll/Scmdiy IWHluiVKpnr 
PoíMgSurtar Ctxua/Sur Trodaf/Summor/ 
Th«U3I» Qua^r/TutU Kunt! 2/Twm K/tWr.mM«*tJXH/V.rm<i/Vid*<> 
Ej*** W « k * 1 1 Wo,w »Wk4ll/Xad.un. .'Xrallor U Z,nl.a«/ 

roKk-ek/Cama KORTlI/l'amt Boi/Turbe 
El6fcév0lotb«A 

Com modora P1ua/4. 06. C1I5 BASIC éa felbeii/nélw kos.könyv 

A tankönyv haickony aegadakstóso minden - i Imi |«.n gOpti 
oucaal rondelka/o lalhaunétö oroméra A i alapfogalmakon ni 
a BASIC oyalv lamertetáian tél magvarérra a per.fenék ker«l«- 
»«* a gratiku* 'abalóaégakaS aa a hanggenaialast 

Commodore 16. P1ua/4 ROM Irata 
A gépi kodu programoméban tartat falhaarnélok n«lkulOan«i*i- 
tan «agéde»ikÖio 


Az LSI Alkalmazástechnikai Tanácsadó Szolgálat 

könyvajánlata 

Enterprise 128 számítógépekhez 
CP/M Operációs rendszer 

Sokan nem tud|ák, hogy az Enterprise IS-DOS operációs 
rendszere valójában a CP/M *továbblojlesztett* változata 
Mivel az Enterprise ROM-ja tartalmazza az IS-00S-t. 
nincsen szükség rendszergenorálásra. 

A könyv tartalmazza a CP/M alapismereteit, foglalkozik e 
filo-kezelóssel. szerkesztéssel, programozással, majd is¬ 
merteti a parancsokat, és a rendszerprogramokat Itt az 
általános parancslistát találhatjuk, az IS-OOS altéreseit 
az Enterprise kézikönyv tartalmazza A könyv végen 
megismerkedhetünk az operációs rendszer bolső fölépí¬ 
tésével Is 


FORTH 

Az Enterprise BASIC cartrtdge holyóro illeszthető FORTH 
Interproter sajnos még nem került forgalomba Mégis 
van lehetőség a FORTH használatara. egyrészt a CP/M. 
másrészt a Spectrum emulátor segítségévei A könyv 
mindkét változat használatéhoz segítséget nyújt vala¬ 
mint o rendkívül részletes módszertani útmutató alapián 
tankönyvként is jól használható 


Lipovszki - Subái - Beszeda 

FORTH 



CP/M 

OPERÁCIÓS RENDSZER 
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Az itt ismertetett könyvek kaphatók a könyvesboltokban, illetve megrendelhetők 
LSI Alkatm&zá&fochnikai Tanácsadó Szolgálat 1300 Budapest Pf .114 




















